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EDITORIAL 


¿Ya tienes tus buenos propósitos para el 

año nuevo? ¿No? Pues muy mal. 

Cuando llega el año nuevo, uno tiene 
que tener una lista de buenos propósitos, aunque 
no muy larga -porque si son muchos, luego nunca 
se llevan a cabo- pero dos o tres. Qué se yo, 
aprender inglés, apuntarse al gimnasio y asistir un 
par de días a la semana (apuntarse sólo, no vale), 
ser más puntual, leer los editoriales... (ejem). 
Porque en PSMag tenemos la teoría de que NADIE 
lee los editoriales... editoriales...toriales... ales... 
ales. Vaya, hay eco... ¿Veis como no hay nadie, 
equipo de redacción? 

No, sí ya lo decía yo, la gente ve la portada, se 
anima, y se va directa a leer los análisis, los repor- 
tajes; o miran qué tal están los concursos, quién ha 
pulverizado el Súper Reto del primo del redactor 
jefe, qué dice Lourido en el Feedback... Y este mes, 
entre el reportaje sobre Tony Hawk's 4, la preview 
de Primal, las reviews de sendos /SS Pro Evolution 
Soccer (y digo sendos porque tenemos las dos ver- 
siones, la de PSone y la de PS2), The Getaway, BMX 
XXX, Sly Raccoon y demás, seguro que pasan esta 
página todavía más rápido. Pero bueno, tampoco 
vamos a quejarnos, eso significa que tienen ganas 
de leernos, ¿no? No nos quejaremos. Y menos des- 
pués de tanto tiempo. 

Seguro que los más veteranos recuerdan que 
nuestro primer ejemplar salió un frío mes de enero 
de 1997. Por tanto, con este número cumplimos 
seis años. Seis años de análisis, de cartas, de 
demos, de novedades. Seis años durante los que 
se han analizado un sinfín de juegos, seis años 
compartidos por el trabajo de un montón de gente, 
y, sobre todo, seis años de citas mensuales en el 
quiosco. Ahora que no nos oyen (porque nadie se 
lee los editoriales) os diré que si seguimos ahí, 
tened por seguro que es por ellos, por todos aque- 
llos lectores que nos siguen; por los más veteranos 
y los más recientes, por todos aquellos que acuden 
a nuestra cita quiosquera mensual desde hace 
tiempo; por los que concursan, por los que escri- 
ben; por los que están cerca y por los que están 
lejos; los amigos de Hispanoamérica, que también 
siguen fieles a nuestra cita mensual... Un día de 
estos tenemos que hacerles nosotros el peloteo a 
ellos, porque también se lo merecen ¡Rayos, con 
tanta emotividad, parezco Nina de OT! 

Vaya... ¿ya no hay eco? ¡Huy, pero si hay alguien 
al otro lado! ¡Hay alguien que se está leyendo la 
editorial! Y pensar que creíamos que nadie las leía. 
Ya que estáis ahí, lectores, PSMag quiere agradece- 
ros el apoyo prestado durante estos seis años... 
aunque no leáis los editoriales ;-) 

Gracias y feliz año nuevo, 

Raquel Garcia ¡ Ulldemolins 


Demos fugables — Revlengs. Noticias enciusivas — Frucos y gutas 
toco Orca. 


Polemaco 


REVIEW 


CONTENIDOS DE PORTADA 


Especial Tony Hawk's Pro Skater 4 020 
Las secuelas de este título han seguido una evolu- 

ción constante, aportando siempre alguna novedad. 

Disfruta este mes con nuestro reportaje especial. El 

Halcón vuela alto y vuela con clase, ¿y tú, grindas o 

trabajas? 


Descubre Primal 054 
Una nueva heroína llega dispuesta a ponérselo crudo 

a Lara, Regina, Ulala y compañía... ¿Quieres más pis- 

tas? Echa un vistazo a nuestra review de la página 

54... 


The Getaway 058 
Si el mes pasado decíamos desde esta misma página 
empezaras a creértelo, ahora ya no hay quién o qué 

lo retrase. The Getaway está en nuestras manos, y 

pronto en las tuyas... Esperemos que no se dé una 

huelga de transportes, no fuera a ser que no llegaran 

a tiempo a las tiendas... 


Libromón 104 
PSMag cumple seis años y quiere celebrarlo contigo. 

A partir de este mes, El Libro PSMag De Los Récords 
evoluciona a Libromón, una competición anual de 

récords que ya te anunciamos el mes pasado. 

¡Puedes llevarte unos premios impresionantes! 


PASA A LA PÁGINA SIGUIENTE 
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Mortal Kombat (PS2) 056 
Aquí reparten leña, ¿quieres? CT Special Forces 048 
REP ORT A E S Comandos de élite en PSone 
Twin Caliber (PS2) 057 
Acción frenética y sin tregua 
Tony Hawk's Pro Skater 4 020 
Siete páginas dedicadas al rey de las rampasiQue aprovechen! The Getaway (PS2) 058 
Probablemente, el juego más esperado 
RE a PA 
Tony Hawk's Pro Skater 4 028 ¿Quieres ser Stallone? ¡Sube al ring! 
PAE Manager de Liga 2003 (PS2) 062 
Dinomaster 031 Ficha, traspasa, cede... afina tu estrategia futbolera 
¿Quién dijo que los dinosaurios se habían extinguido? 
Virtua Cop Elite (PS2) 063 
Digimon World 2003 032  Laspistolas las carga el diablo... 
Los simpáticos monstruitos vuelven arrasando 
007 Nightfire (PS2) 064 
Extreme Ghostbusters 034  unanueva aventura de Bond, James Bond 
¿Tienes fantasmas en casa? Sabes a quién hay que llamar, ¿no? 
Pro Evolution 2 (PS2) 065 
NBA Live 035 ¿Te atreves con un hat-trick? 
Vuelve el baloncesto a PSone 
Minority Report (PS2) 066 
Austin Powers Pinball 036 Eres John Anderton y te toca huir ¡corre! 
El superagente secreto se liga a la pequeña de Sony 
Rally Fusion (PS2) 067 
Shrek Treasure Hunt 038 Olvídate de la simulación, esto es diversión 
Grande, feo y verde, pero es un buenazo ¿Qué es? 
BMX XXX (PS2) 068 
Baby Felix Tennis 040 Nunca las bicicletas habían tirado tanto... 
¿Un gato que juega a tenis? si un marsupial conduce coches... 
Sly Raccoon (PS2) 070 
Pro Evolution Soccer 2 042 El mapache más intrépido que jamás conocerás 
Prepárate, que saltas al campo 
Virtua Tennis (PS2) 072 
Pink Panther Pinkadelic Pursuit 046  unalección magistral de raquetas 


Persecuciones en rosa 
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Proyecto Play 
Bratz 


Loading 
Noticias frescas y jugosas 


Concurso FIB 

Concurso Vice City 
Concurso La Pantera Rosa 
Concurso The Getaway 


Clasificados / El gran bazar 
Los Tops 
Nuestros analistas puntúan juegos de estrategia 


Feedback 


Cuéntanoslo todo, somos cotillas 


Otros límites 
Novedades en cine, vídeo, DVD y música 


Play SOS 
WRC Arcade + Largo Winch 


Espacio CD 

¡Atrévete con nuestros retos! 
Suscripción 

Suscríbete y participa en el sorteo de cinco 
estupendas mochilas PSone 


El Libro PSMag de los Récords 


¡Empieza el Libromón! 


077 


080 


093 


103 


104 


WRC ARCADE 
JUGABLE 


DANCING STAGE 
PARTY EDITION 


JUGABLE 


TREASURE PLANET 
JUGABLE 


PINK PANTHER 
PINKADELIC PURSUIT 


JUGABLE 


POPULOUS 
JUGABLE 


MARRANOS EN GUERRA 
JUGABLE 


DEVIL DICE 
JUGABLE 


CRASH BASH 


JUGABLE 


DAVE MIRRA 
FREESTYLE BMX 


JUGABLE 


KLONOA BEACH 
VOLLEYBALL 


VÍDEO 


DIE HARD TRILOGY 


VIDEO 


Y ADEMÁS, TRES JUEGOS COM- 
PLETOS YAROZE Y DESCÁRGAS 
DE TRUCOS DE LOS MEJORES 

JUEGOS DEL UNIVERSO PLAYS- 
TATION 


ENE 
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A LOS JUEGOS DEL MAÑANA... O 


BRATZ 


LAS FAMOSAS MUÑECAS, AHORA EN POLÍGONOS Y EN PSONE 
MUEVE El ESQUELETO EN 1 ESCENARIOS DIFERENTES 

¡LICENCIA EXCLUSIVA! 
¡QUÉ MONAS ELLAS! 


UbISoft ha legado a un acuerdo con MGA 
Entertainment para llevar a las populares Bratz 
al mundo poligonal. ¿Qué? ¿Qué no las cono: 
ces? ¿En que mundo vives? Vale que ya no ten 
gas edad para jugar con munecas, pero las 
Bratz son tan famosas que la mismísima Barbie las teme. 
Rabiosamente modernas, baltonas, fashion victims y coquetas. 
estas muñequitas de lablos voluptuosos vienen a ser una ver 
sión minlatura de las Popstars, para que te hagas una idea 
aproximada. Jasmin, Clos, Jade, Meygan y Sasha salieron al 
mercado en junio de 2001, y, desde entonces, tienen fans de 
todas las edades y han cosechado varios premios, entre ellos, 
el del mejor juguete del año 2002 en Estados Unidos. Tarde o 
temprano tenían que hacer su entrada triunfal en «la Play» 
Resulta que se ha organizado un concurso de baile en su cole- 
gio, así que elige a tu Bratz favorita para ballar, ganar y repre- 
sentar a la escuela en la competición final y convertirte en la 
estrella de un vídeo musical. = 
Once escenarios diferentes, cada uno asociado a una can- 3 
ción; 35 pasos de baile distmtos, tres niveles de dificultad y tres ESA >> 
modos de juego para ensayar o competir en el modo multijuga- | ¡Que rabie Kylle Minogue! 4 ,000 E —— A 
dor. Sin duda, va a ser un juego con mucha marcha, así que > 
esperaremos ansiosos la preview, próximamente en PSMag... 
¿Dónde sino? 


¿QUÉ? Cuatro chicas que van a la última ¿QUIÉN? Ubisoft, con licencia exclusiva ¿CUÁNDO? Hacia primavera, ya falta poco 


006 EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE ENÉ 2003 


PROYECTO PLAY 


< 


, AOS / -% 


«¿Qué? ¿Qué no 
las conoces”? ¿En 
que mundo vives? » 


> ON Y FSA A 
Y Cl e: JN 7 


¿POR QUE? Porque son tan famosas, que no podían tardar más en pasar al mundo poligonal 


POD. ELIT xt 
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UOADING... 


6) NOTICIAS O) PRIMICIAS E) RUMORES 


ESTE MES EN 
LOADING 


FINAL FANTASY | Y Il 


Los inicios de la saga... para los 
japoneses 


, Los 
ÁNGELES 


DE 
CHARLIE 
¿Quién dijo que 
tres son multitud? 
Pronto las tendrás 
en un videojuego 


LARA EN MADRID 
0)Jill de Jong, que es prácticamente lo 
mismo. PSMag cenó con la guapísima 
modelo 


RESIDENT EVIL 
ONLINE 


Entrevista reveladora... 


BUFONADAS 


(3) CUANDO PRINCIPIOS 2003 
El nuevo héroe -y puede que 
el más graciosillo- de PSone se 
—) llama Jinx y está de camino. El 
pequeño bufón estará listo para 
correr todo tipo de aventuras 
muy pronto a lo largo de un mundo de platafor- 
mas 3D, un mundo conocido como Ploog. El 
padre de nuestro héroe es el hechicero más 
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QUIÉN SONY (6) DÓNDE WWWPLAYSTATION.ES 


Un bufón en la corte de PSone 


palo, tal astilla» se fue al traste con Jinx... el 
pobre no era muy hábil con los hechizos. Opti- 
mista como pocos, Jinx decidió convertirse en 
bufón de la corte. Un día, unos malvados piratas, 
liderados por un tal capitán Gripply, atacan Ploog 
y secuestran a la familia real. Tan sólo Jinx y 
unos pocos habitantes del lugar consiguen 
escapar del hechizo de locura que cae sobre 
Ploog, así que nuestro héroe tiene que resolver 
la papeleta. Y aunque no sea muy hábil con la 
magia, tiene más de un truco en la manga. 
Repartidos por Ploog, encontrarás power-ups 
mágicos que te permitirán lanzar relámpagos, 
bolas de fuego; pero además, Jinx también 
puede atizar al los «malos» con su sonaja, al 
estilo más tradicional. 

Con 19 niveles que recorrer, repletos de puzzles, 
el juego promete. Partes siempre de un punto 
central que te permite retroceder a niveles ante- 


«Un héroe graciosillo» 


S ¿SÍ Jinx también vela Bar- 
rio Sésamo de pequeñía... 


¡PROMETE! — 


ESTRELLAS CONSAGRADAS 


Jinx se suma a los héroes platafor- 
meros que hicieron grande la pequeña gris 
Grandes estrellas: Ellos mandan 


Crash Bandicoot Spyro The Dragon 

Protagonista de cinco titulazos de PlayStation, el En el apartado gráfico, los juegos de Spyro eran 
marsupial es, prácticamente, una leyenda en la casi perfectos, pero fueron su ingenio y su encanto 
historia de los videojuegos. Simpático, con gan- lo que capturó nuestros corazoncitos. Con un 

cho, y divertido. Las aventuras de Crash han debut impresionante y dos secuelas geniales, 


riores y, por lo tanto, atreverte con E 
divertido a millones de personas. merece un lugar en la galería de las estrellas. 


desafíos o terminar tareas que 

antes habías tenido que dejar a 

medias. La mayoría de los 

puzzles están basados en 

personajes que irás 

encontrando y que te 

pedirán que completes 

alguna tarea o que les consigas un ftem 
concreto para que puedas continuar avan- 
zando. 

PSMag tuvo ocasión de probar el juego en 
la pasada edición de PlayStation Expe- 


Con luz propia: Pequeños, pero matones 


Toy Story 2 Lilo € Stitch 


rience, en Londres, y la verdad es que nos 
pareció prometedor... ¿Cómo? ¿Que qué 
morro? ¿Qué siempre probamos los juegos 
antes que tú? Pues el mes que viene vas a 
poder probarlo en nuestra demo... (E 


La primera aventura de Buzz Lightyear en 
PlayStation, reforzó la teoría que dice que puz- 
zles inteligentes y plataformas son una combi- 


nación ganadora. Esta aventura es casi tan diver- 


tida como la película. 


Un plataformas muy mono, basado en el penúl- 
timo largometraje de animación de Disney. Con un 
alienígena de intenciones dudosas como protago- 
nista, resulta una historia original, divertida y bien 
estructurada.Ideal si eres nuevo en esto. 


LOADING 


merino Noticias y novedades 


UN NUEVO 


(3) CUÁNDO POR CONFIRMAR (2) QUIÉN SONY (%) DÓNDE WWW.PLAYSTATION.ES 


Square lanza Final Fantasy 1 y Il Ñ 
para PlayStation... en Japón 


Después de meses 

$ y meses de rumo- 

res, discusiones y deli- 

beraciones, el público 
japonés pudo al fin saciar su sed de 
rol el pasado mes de noviembre 
con los remakes para PlayStation 
que Square ha hecho de Final Fan- 
tasyl y ll. 

Después de haber sido acogidos 
con gran entusiasmo por los juga- 
dores nipones, los aficionados euro- 
peos estaréis contentos de saber 
que ambos títulos han sufrido un 
buen lavado de cara con respecto a 
las ya prehistóricas versiones que 
aparecieron primero en Nintendo. 
Otras novedades que se incluyen en 
estas nuevas revisitaciones de clási- 
cos son las famosas secuencias de 
video generadas por ordenador y 
una galería de ilustraciones de Yos- 
hitaka Amano, algunas de las cua- 


Sin que pasen los años 


les se pudieron ver en la exposición 
Game On, en el Royal Museum de 
Edimburgo. 

Y si con todo eso no hubiera sufi- 
ciente, Square también ha lanzado 
al mercado una edición para colec- 
cionistas (en Japón, no te olvides de 
eso), que incluye los dos juegos, tres 
figuras de los personajes y un tercer 
disco lleno de ilustraciones y arte 
gráfico de los títulos. 

Para los que nunca hayan pro- 
bado un FF, o para aquellos a los 
que les cueste dominar su sistema 
de juego, Square ha incluído un 
modo “fácil” para que todo el 


COMIENZO 


mundo 
pueda disfrutar 
de tan fantásticas 
aventuras. 

Dicho todo esto, 
estamos seguros de 
que aprenderse el sis- 
tema de cambio de cla- si 
ses de FF y, dominar los 
combates de FF serán arduas 
tareas incluso para los jugadores 
más hardcore de la saga Final Fan- 
tasy. Sony todavía no ha confirmado 
nada acerca del lanzamiento de 
estos títulos en tierras europeas, 
pero después del éxito que obtuvo 
Final Fantasy Anthology, sería de 
esperar que no tardásemos mucho 
en poder disfrutar de más FF en 
poco tiempo. 

Tan pronto como sepamos 
algo al respecto, tú también lo 


Arte gótico 
Megle 


RETRASADO POR ENÉSIMA VEZ 


(3) CUÁNDO 2003 (6) QUIÉN MIDAS (2 DÓNDE WWWMIDAS.COM 


Se retrasa una vez más el lanzamiento de Black €. White 


No nos lo podíamos creer 
cuando nos lo dijeron. Pasó 
exactamente lo mismo hace un 
año. El problema está en que el 
año pasado todavía no habíamos probado el 
juego y no se nos había hecho la boca agua 
pensando en la versión final. Sí señor, Black €: 
White, el juego que esperamos desde años 


— 


ha vuelto a retrasarse hasta nuevo aviso. 
Según nos contó Sam Collins, jefe de ventas 
de Midas Interactive, uno de los juegos más 
esperados de los próximos lanzamientos 
para PlayStation no aparecerá este 2002, 
sino durante el 2003. Todo parece indicar que 
ha habido unos pequeños cambios de última 
hora y que han tenido que reajustar la fecha 


de lanzamiento del título en cuestión. Los 
desarrolladores y la compañía que está 
detrás de este eterno proyecto han invertido 
muchas horas de su vida y mucho dinero en 
este juego. Es por eso, que cruzamos los 
dedos y rezamos para que al final, todo lle- 
gue a buen puerto. Te mantendremos infor- 
mado. E) 


Peaso bestia 
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Ep) 


28, cómo delieas el ato 
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30 los amigos significan 
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(E) CUÁNDO 31 DE ENERO (%) QUIÉN UBISOFT (2) DÓNDE WWIWUBISOFTES 


Retorno a Filgaia 


ur 4 En 1998 Sony lanzaba al mercado el tercero en 
WEY 4% discordia en el género del rol clásico, copado 
” hasta entonces por Final Fantasy y Alundra. Se 
trataba de Wild Arms (9/10 en PSMag 23), que combinaba 
ingeniosamente los elementos de los grandes mamotretos de 
rol, repletos de sofisticados sistemas de juego y detallados 
combates (como Final Fantasy VII) y los juegos de rol de aven- 
tura estilo arcade -como Alundra-, basados más en la habili- 
dad para resolver puzzles y en la rapidez de reflejos, que en la 
capacidad para asimilar incontables estadísticas y listas de 
atributos. 

Ahora Ubi Soft va a publicar Wild Arms 3, que recupera el 
estilo manga del original. Si en el «padre» de la serie podías 
controlar a tres personajes, en éste podrás meterte en la piel 


lestética manga 
de cuatro carismáticos héroes que buscan su destino en un 


cos. Gracias a su innovador sistema de combate, dispondrás 
de nuevas armas y técnicas de magia imprescindibles para 
atravesar las vastas tierras de Filgaia, un mundo que fue 
fértil y rico en el que los seres humanos y los elws vivian en 
paz... O) 


LOS ÁNGELES 
DE CHARLIE 


(á) CUÁNDO MAYO 2003 (E) QUIÉN UBISOFT 6%) DÓNDE WWW.UBISOFTES 


¿Te atreves con las tres? 


Las agentes sécretos 
más sexys de la pantalla 
]] darán el salto a los 128 bits 
2 dela mano de Ubi Soft, que 
ha firmado un acuerdo con Sony Pictures 
por el cual ha adquirido en exclusiva los 
derechos para desarrollar y publicar 


Aunque empezaron en la pequeña 
pantalla, las protagonistas del juego que 
saldrá en mayo con el título provisional 
de Charlie's Angels serán las mismas que 
las películas. La primera, estrenada en 
2000, alcanzó un gran éxito en todo el 
mundo, llegando a recaudar 260 millones 
 videojuegos'basados en las películas y de euros. La segunda parte de Los Ánge- 

en la serie de las tres célebres detecti- les de Charlie, con el mismo plantel pro- 
ves. tagonista, se estrenará en verano.. O) 


+ Lacy Uu, Drew 
Barrymore y Cameron Díaz. 
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mundo que combina el salvaje Oeste con elementos fantásti- 


omplte en escenarios 
éste 


PEQUEÑOS 
GRANDES 
AUTOS 


(E) CUÁNDO 1 TRIMESTRE 2003 (y QUIÉN UBISOFT 
(6%) DÓNDE WWW.UBISOFT.ES 


FRANQUICIA 


Micromachines en PS2 


La veterana franquicia MicroMachines, cuyo 
primer juego apareció en 1991, ha llegado a 

4 PlayStation 2 conservando la esencia y el espí- 
ritu de los títulos anteriores. Compite en vehí- 
culos de juguete en miniatura, desde coches a barcos y 
motocicletas, en escenarios con los que estás muy familiari- 
zado. ¡Nunca habrás visto tanto jaleo en el cuarto de baño, el 
jardín y el ático! 

Gracias a la potencia de procesamiento de la negra de 
Sony, este MicroMachines es mucho más variado que sus 
antecesores, con numerosas pistas y niveles en muchos 
ambientes diferentes. La oferta de vehículos es más amplia y 
variada. De tu habilidad y destreza dependerá disponer tam- 
bién de los autos ocultos, 

En cuanto a los personajes tienes ocho entre los que ele- 
gir, cada uno de ellos con su propia personalidad, habilida- 
des especiales y una selección de vehículos que proporcio- 
nan más diversidad a la experiencia de MicroMachines. 
Podéis competir hasta cuatro jugadores al mismo tiempo en 
esta rápida y furiosa extravaganza de carreras en 3D. 


1. + 104 «la vida es Un auténtico peligro cuando eres de 
tamaño micro 


mor "uOJiDisADpdrsa 


5 goB7 0810 13 


2"UONeISÁCId 


"se249n] se] ua1q 1e3o1de e ÁoA a] 

Bulnsue 2189 n] aa au 0uJ09 INDIOJ 24 UEWINEYO JEJQUIS] E-2JUOG ¿¿¿JOPEISEADO,, OAIINIISIP 19 A? ¿. JOPEUoIgInS 

uQUE),, [9 2uans 21 ?¿..JOHIOJAd, SEUIE|¡ezue] jo 06]e a91p a1? "sofijogos sn e ey1q1o us sauod esed ¡eussie un Opo] souaua/ :ou 
“SEJOEA SOUBUI SE] UOI 013984 E SOUIBA OU A “SODJULIAU SOJPuSBua sn] ap oun epeo e enejeyo e Jronpas esed “erxejeb us erxejeb ap 
“opunuw ua opunu ap Jeyes e so3sandsip sowe3sa OA Á ebBajo9 Ii ¿eg ueuneyo sea anb eg? ¿epipau n] e eyyouejd un aj1e919 esed 
2/05 2ule7sIs ¡ap se/pard opuebueu ¡ye Jod 1 sopand anb seaso a/? ro11as Ánu o1ad 1s “ousng :obení un sa OU '07S9 A “NUEJD so 
“objuwe 1u inbe Ajoyozey Áos OA “equue sebuan a] ON * 4240 UBuIeyo sepunjuos 27 ON "sopeulula, "sopejimbiuy "soOpe9eyoen 


1u07'Si26poB AUD] PpuoseIpDa mn 


2 


¡Uy (USUIU DUA3 sado ÁLOS JO DISPO O $1 uo|y puo 


O SS 


'UOMEISÁCId, PUD ¿q 


| PaIaisi681 940 y 


E ju3 soindluo) ÁuOS jo SyDuap: 


5 
ó 
¿ 
aj 
1 
É 
a 
i 
A 
E 
ES 


LOADING 


muysoon Noticias y novedades 


... Y LARA CROFT 
SE HIZO CARNE 


(á) CUÁNDO 27 DE NOVIEMBRE (Y) QUIÉN PROEIN 


SWORD OF 
THE SAMURAI 


(E) CUÁNDO 1 TRIMESTRE 2003 (í 
69 DÓNDE WWW.UBISOFTES 


) La modelo que SPADAS JA! 
encarna a Lara visitó España 


QUIÉN UBISOFT 
%% DÓNDE WWW.PROEIN.COM 


1 
A [C 


) Maestros 
samurais ETA en PS2 


Como ya te informábamos en el número de 
diciembre, el nuevo título de Lara Croft, previsto 
en principio para el 15 de noviembre, se ha retra- 


sado al mes de febrero. Para consolarnos de tan 


— 


Lightweight, desarrolladores de Kengo y las 
series de Bushido Blade, ultiman los detalles 
de Sword of Samurai, que trasladará a PS2 los 
duelos a espada de los grandes maestros 


dura espera, Proein nos trajo a su alter ego carnal, Jill de Jong, 
que aunque no es la Lara original y verdadera nos sirvió como 
consuelo, probablemente por sus convincentes medidas: 86- 
66-96. Jill, que es la tercera modelo que encarna a Lara, está 
viajando por todo el mundo promocionando la sexta entrega 
de la serie, Lara Croft Tomb Raider: El Ángel de la Oscuridad, 
que será el primero para la negra de Sony. Jill es una modelo 
profesional que ha protagonizado, entre otras, la campaña 


samuráis. Podrás reunir hasta 100 espadas auténticas, 
crear tu propio personaje y mejorar su lucha entrenando y 
superando misiones, lo que te abrirá las puertas del conoci- 
miento de nuevas técnicas de lucha necesarias para llegar 
a ser un gran maestro Bushido. Como tal, deberás enfren- 
tarte simultáneamente o de uno en uno a hordas de opo- 
nentes, incluyendo 30 de los famosos e históricos maestros 
japoneses de lucha de espada. 2 


publicitaria europea de cosméticos L'Oreal. Antes de ser Lara, 
Jill, que es holandesa y mide 1,83 metros, nunca había jugado 
a Tomb Raider. «Ahora si lo hago, los tengo todos y ¡tengo que 
practicar! La verdad es que El Ángel de la Oscuridad me 
resulta muy difícil, requiere grandes dosis de paciencia porque 
no hay indicaciones, no sabes dónde ir...», confesó en su visita 
madrileña. Falta de práctica aparte, Jill está encantada de 
encarnar a la heroína poligonal más famosa de todos los tiem- 
pos, una mujer que imagina «resuelta, inteligente, inquisitiva, 
fuerte e independiente» Vamos, como ella misma. 

En cuanto al salto a la gran pantalla, asegura que hoy por 
hoy se considera ante todo modelo, pero que no rechazaría un 
buen papel si se le presenta la ocasión. «Me gusta la interpre- 
tación porque te da la oportunidad de ser otra persona. Pue- 
des ir más allá, hacer muchas cosas que como Jill no podría 
hacer, divertir y divertirme con la gente» Pues nada, nada, a 
seguir divirtiéndose «3 


QUAD, GUO VADIS”? 


(4) CUÁNDO FEBRERO 2003 (2) QUIÉN CIMAXSTUDIOS 6) DÓNDE WWW.ACCLAIM.ES 


¡59 Te vas a ensuciar 


Ser un maestro 


Nuestra coordinadora y Lara, 


Para algunos un quad es casi un 
bh juguete para dar un paseo 

dominguero por el campo. 

Pobrecillos... Su supieran las 
posibilidades del quad, sus vidas adquirirían 
sentido, sabrían —por fin- lo que significa una 
subida de bilirrubina. Sus tranquilas existen- 
cias se trocarían emocionantes y peligrosas... 


casi tanto como las de los corredores de ATV 
Quad Power Racing 2, que pone en tus 


manos un quad todoterreno con el que 
podrás participar en agresivas carreras y en 
competiciones de estilo libre en 15 circuitos 


repartidos en cinco ambientaciones distintas. 


Podrás jugar solo -Arcade, Carrera Única, 
Contrarreloj, Competición, Estilo Libre, Desa- 
fíos y Entrenamiento- o con otro jugador a 
pantalla partida en tres modos distintos: 
Carrera, Batalla de Estilo Libre y Campeo- 
nato. En todos te ensuciarás, ATV no es un 
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deporte para señoritos y menos si te enfren- 
tas a seis de los mejores corredores del 
mundo, con una lA a prueba de aceleradores 
y unas maneras bastante bruscas. Si no quie- 
res que te pisoteen, tendrás que aprender a 
usar piernas y puños para que tus adversa- 
rios se lo piensen dos veces antes de adelan- 
tarte. 

Eso sí, puedes estar seguro de que te la 
guardarán. E 


No creas 


(NOKIA) (MOTOROLA) (ERICSSON) 
PHILIPS ) (SIEMENS ) (SAGEM 


pres logolandia com 


SPIDER-MAN 


cia 


ALCATEL 


== 0 


e 
E 


Y ¿Serás capaz de encontrar 


peli tesoro en “ 

1 2DIDA”2 
Para Cia ten- 
drás que pasar por. 
MESES 


ólas tenido alguna aventura últimamente? 
Aquí tienes la posibilidad de ligar en el Caribe! 
Pero antes de poder decidirta por la negra, rubia o 
morana tendrás que pasar por unas aventuras... 


Envia CARIBEIS tin espacios: al 7667 ..y mojatel 


(Silo consigues le espera un regalo Seguro. 


7 


195566 Eres Un Cabrón Hijo Puta - SOUTH PARK 
196077 The Number Of The Beast - IRON MAIDEN 
196036 Anglia - DJ MARTA 


196246 Jesucristo García - EXTREMODURO 


196214 Flying Free - PONT AERI 
195002 Misión Imposible - CINE 
196253 Cuando Tu Vas - CHENOA 


196203 By The Way - RED HOT CHILI PEPPERS 
196197 Sky - SONIQUE 

196076 A Dios Le Pido - JUANES 

195865 Infected - BARTHEZZ 

196264 La Muerte Tenía Un Precio - CINE 


196146 As KETCHUP 
195950 Played A Live (Bongo Song) - SAFRI DUO 
195544 Danza Del Fuego - MAGO DE 


196382 
196372 


El Matador - LOS FABULOSOS CADILLACS 
Sácame De Aquí - ENRIQUE BUNBURY 
Nasío Pa La Alegría - ESTOPA 

Groove 2.0 - ABEL THE KID Y RAÚL ORTIZ 


No Te Rindas - ALEX UBAGO 

69 Punto G - JOAQUIN SABINA 

Dos Hombres y Un Destino - BUSTA Y ALEX 
Electrical Storm - U2 

Es Por Ti - JUANES 

Se Me Olvidó - GIAN MARCO 

Mi Tú Ni Yo - LUZ CASAL 

Help Me - NICK CARTER 

The Game Of Love - SANTANA £ M.BRANCH 
The Zephyr Song - RED HOT CHILI PEPPERS 


196325 
196447 
196344 
196441 
196294 
196428 
196455 
196456 
196479 
196464 


196487 Joaquín El Necio - ALBERT PLA 
196486 La Vida Que Va - BELLEPOP 


196484 Ámame Ahora Y Siempre - GISELA 
196483 Vuelve - MAI MENESES 

196482 Mi Alma - MIGUEL ANGEL SILVA 
196481 No Quiero Sufrir - CRISTIE 
196480 María José - ENRIQUE ANAUT 


196478 Veo Veo...Mamoneo! 

196477 Todo Mi Amor - PAULINA RUBIO 

196476 Reina De Las Diosas - MARCOS LLUNA 

196475 Jenny From The Block - JENNIFER LÓPEZ 
196473 Tu Piel Morena - FÓRMULA ABIERTA 

196472 Morenita - UPA DANCE 

196471 Que Suerte Quererte - MIAMI SOUND MACHINE 


[ ¿Quieres un buen chiste? 
Envía la palabra CHISTE19 
espacios) al 7667 y al instan= 
te:tendrás el mejor chiste 


| | Otras categorías: 
CHISTE19 VERDE, 

1] CHISTE19 FEMINISTA, 
CHISTE19 BIN LADEN 


Hay preguntas para todos: Música, Deporte, 


Política, Arte, Ciencia, Cine, Historia y Ocio. 


Envía el texto 1 (sin espacios) 
a 7667 y si pasas el nivel 5 tienes 
premio seguro! 


Entrena tu cerebro y demuestra lo que sabes. “y 


Coste SMS 0,90 Euros+IVA 


(sin espacios) - 
para jugar. (a ye 


enel camino o 
arte? 


7 ¿Serás capaz de entregar dos pizzas con tu moto? 
Ojo! Tendrás que pasar por muchas aventuras, pero'silo 
consigues te espera un premio seguro 
Envía la palabra 9 (siniespacios):al 7 

y ponte elicasco!! 


= 
190991 


e 


Llama al 


Precio máximo por llamada 1.06 Euros/m. 
NOKIA: Los modelos que soportan logos, salvapantallas y sonidos. 
Solo sonidos MOTOROLA: V50, 100, V8088, Timeport 250 y 260. SAGEM: Serie 9xx y 300% 
ERICSSON, ALCATEL, PHILIPS y SIEMENS todos los modelos con editor de melodías: 


Con el encargo, el usario autoriza'a Teamovil, S.L: a enviarle publicidad. Para cancelación: 
infoGteamovil.es 


Ñ Una chica te espera inquieta en su dormi 
torio... Para llegar a ella tendrás que pasar 
por unas aventuras. ¿Serás capaz? 

Envia CH [sin espacios) al / 


Y. 
y ió ja de 
prepárate para la experiencia de tu vida. 


Envía la pala 

espacios) al 

Prueba otras categorías 
como: PIROPO19 VERDE, 
PIROP019 DESAMOR, 
PIROP019 GRACIOSO,... 


LOADING 


royo Noticias y novedades 


RESIDENT EVIL ONLINE 


CUÁNDO PRIMAVERA 2003 JAPÓN) 


QUIÉN CAPCOM 


Norikata Funamizu 


En Japón cada vez 
ke falta menos para 

poder jugar a Resi- 

dent Evil Online 
-allí, Network Biohazard- y, aunque 
no sepamos cuanto falta para que 
llegue a nuestro país (ni tan sólo 
sabemos seguro si llegará), no que- 
ríamos dejar pasar la oportunidad 
de charlar con alguien que conoce 
el proyecto de primera mano. Nues- 
tro corresponsal en Alemania tuvo 
ocasión de bombardear a preguntas 
a Noritaka Funamizu, quién des- 
pués de estar involucradísimo en la 
saga Streetfighter y co-desarrollar 
Auto Modellista, dedica todos sus 
esfuerzos a dirigir la que será la pri- 
mera entrega de RE en red. 


PSMag: Háblános de tu expe- 
riencia en Capcom 

Noritaka Funamizu: Bueno, de 
momento he trabajado en muchos 
episodios de la saga Street Fighter 
y he co-desarrollado Auto Mode- 
llista para PlayStation2. 


PSMag: Network Biohazard es 


el primer título online de la 
saga Resident Evil; Biohazard 
en Japón. ¿Qué puede contar- 
nos sobre la estructura del 
juego? 

N.F.: El jugador luchará en equipo a 
lo largo de un montón de escena- 
rios y estos escenarios están direc- 
tamente inspirados en lugares muy 
conocidos por los fans de la saga 
Resident Evil, ya que se trata de 
escenarios de entregas anteriores, y 
lo mismo se puede decir de los no- 
muertos y demás criaturas. El ingre- 
diente básico será la supervivencia 
pura y dura, la esencia de todos los 
títulos de la serie, aunque, para 
nosotros, lo más importante es 
transmitir de nuevo aquella extraor- 
dinaria atmósfera, tan característica 
de RE: soledad, desamparo y la sen- 
sación de que uno no tiene ninguna 
oportunidad para vencer a los no- 
muertos, 


PSMag; ¿Y qué nos dices de la 
función chat? 

N.F.: ¿Chat? No, no se ha incluido 
una función chat. 


PERSONAJES NO JUGABLES 


Quédate con sus caras. Pueden ayudarte mucho o complicarte la vida de lo lindo... 


ALYSSA 


Periodista, trabaja para un periódico y suele pelearse 
con los demás. No le importa el peligro, es una trabaja- 


¡dora todoterreno. 


Nr, 


CINDY 
Una camarera muy dicharachera. 
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Ny 

Ñ IN É NS 
PSMag; ¿Mo existe una función 
chat? 

N.F.: Exacto. Los jugadores tienen 
que dedicarse a jugar, no a perder el 
tiempo y desaprovechar el juego 
online chateando. Eso pueden 
hacerlo en cualquier portal de inter- 
net. Resident Evil Online no es un 
foro para intercambiar comentarios, 
es una experiencia de terror autén- 
tico. Mientras uno está jugando no 
puede hablar con los demás, a dife- 
rencia de lo que suelen hacer otros 
jugadores online. La comunicación 
entre jugadores se establece por 
medio de órdenes y frases que ya 
vienen incluidas en el juego. Una 


David es fontanero... y muy parco en palabras 


vez la misión se ha llevado a cabo, 
los jugadores podrán ver una repeti- 
ción de los enfrentamientos, Es 
entonces cuando pueden intercam- 
biar opiniones, analizar los comba- 
tes... 


PSMag; ¿Cuánto se tarda en 
completar RE:Online? 

N.F.: Depende de los escenarios. 
Cada misión puede durar entre una 
y dos horas, aproximadamente. Si 


GEORGE 


se alarga demasiado, siempre se 
puede guardar la partida y conti- 
nuar más tarde, aunque este 
aspecto del juego todavía se 
encuentra en fase de desarrollo y, 
de momento, no puedo contaros 
nada más sobre el tema. 


PSMag: Hablas de “escena- 
rios”, ¿está RE: Online dividido 
en varios niveles o es un juego 
lineal, que sigue un argumento, 


Un cirujano divorciado connhabilidad para la política. 
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a la lave espada, que te SA todo el r para derrotar a m los Sincorazón. 
Con más de cien persas oi Ba Ajá ds. las prota nistas | . Final Fantasy, 
bres más grandes en el mundo de los videojuegos, 
enla mayor ave! á Megas et, lave es él Coraje. 


PlayStation.e 


PODER VALOR FANTASIA ELOTROLADO 


PlayStation WE 


como los anteriores títulos de 
la saga? 

N.F.: Hemos decidido dividir el juego 
en varios escenarios y, a estas altu- 
ras del desarrollo, hemos comple- 
tado 20 niveles, La versión final ten- 
drá más escenarios. Cada uno de 
ellos tiene una localización diferente 
y describe una parte del argumento. 
Al empezar el juego, el jugador 
selecciona el escenario en el que 
quiere entrar. Por ejemplo, tenemos 
un laboratorio subterráneo, un m 
tacargas y una estación de metro; 
todos derivados de títulos RE ante- 
riores. En otro escenario el jugador 
tendrá que abrirse paso a través de 
un espeluznante bosque que tam- 
bién resultará familiar a muchos 
fans. Y bueno, podría seguir enume- 
rando escenarios, pero es mejor 
verlos... 


PSMag: ¿Cuántos jugadores 
podrá haber por equipo? 

N.F.: De momento, hemos previsto 
cuatro jugadores para un escenario, 
pero también dependerá del esce- 
nario, de cuando empiecen, de si 
empiezan juntos o se encuentran 

más adelante... 


PSMag: ¿Y cuántos personajes 
jugables nuevos tiene Resident 
Evil Online? 

N.F.: Habrá ocho personajes juga- 
bles entre los que elegir: empleados 
de Umbrella, miembros de STARS, 
reporteros, criminales etc... En los 
diálogos aparecerán nuevas frases y 
nuevas respuestas; y los textos 
estarán hechos según los persona- 
jes, encajando con su manera de 
ver/hacer las cosas pero sin dar 


h_ dl 


Trabajador del metro de Raccon City. Es muy * 
dinámico, le encanta hablar y es un experto 


resolviendo puzzles. 


demasiados datos de su personali- 
dad, para no deshacer la atmósfera 
de misterio, 

Cada personaje contará su propia 
historia y dispondrá de habilidades 
específicas. Uno de ellos puede abrir 
puertas que están cerradas, otro es 
muy bueno con la escopeta... Ade- 
más, el escenario se verá desde 
varios puntos de vista, dependiendo 
del personaje que se haya elegido. 
Otro de los objetivos es centrarse 
en las relaciones entre los persona- 
jes -para mi este elemento es muy 
importante, ya que enfatiza la 
atmósfera RE de la que hablaba 
antes- y por eso hemos añadido 
personajes no jugables como bom- 
beros, policías, camareras o científi- 
cos, a los que se añaden los perso- 
najes jugables que no fueron elegi- 
dos para la partida. De momento no 
os puedo contar mucho más sobre 
esto. 


Q: ¿Ni un poco más? Como, por 
ejemplo, ¿qué función tienen? 
N.F.: Hemos desarrollado un com- 


ES 
Y 


A 


A 


+ 
e 


A. 


City. Un tipo muy valiente. 
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Miembro del vuerpo de policía de Racoon 


plejo sistema para darle más emo- 
ción al juego. El jugador puede 
toparse con un bombero que le pide 
ayuda para rescatar a gente de un 
autobús en llamas. El bus en cuaes- 
tión está rodeado de zombis y el 
jugador está bajo de munición. Si lo 
consigue, el bombero le presentará 
a los supervivientes y uno de ellos 
recompensará al jugador con un 
arma especial y munición extra o le 
descubrirá pasadizos secretos hasta 
nuevas zonas. Los personajes no 
jugables van a tener un papel muy 
importante en el juego, 


PSMag: Eso suena muy intere- 
sante; entonces, cada decisión 
tiene su influencia en el juego, 
¿no es cierto? 

N.F.: Exacto. Cada decisión influen- 
cia el curso del juego. Si el jugador 
es educado y ayuda a la gente, 
obtendrá a cambio sabios consejos 
y podrá descubrir más secretos. Ser 
generoso tendrá sus ventajas. Por el 
contrario, no ayudar a quién lo nece- 
sita hace que el juego se vuelva más 


QN 


á 


Mark es oficial de seguridad con un pasado 
que le atormenta: estuvo en la guerra de Viet- 


complicado y muchos 
secretos se quedan sin 
desbloquear. 

Pero jojo! tampoco 
se puede confiar en todos 
los personajes... algunos 
te ayudarán y lucharán 
contigo, pero otros tra- 
erán las peores inten- 
ciones, te atacarán o 
terobarán las 
armas. El jugador no 
reconocerá si el 
personaje que tiene 
ante él lo lleva un 
humano o la CPU, 
ya que la función 
chat es muy limi- 
tada... y eso favo- 
rece el suspense. 


PSMag; ¿Son 

los zombis los 

únicos enemigos a 
combatir? 

N.F.: No, hemos aprove- 
chado la lista completa de 
criaturas de la saga. En uno 

de los escenarios el jugador se 
topará con un personaje que 
se parece a Némesis y que atra- 
viesa las paredes. Durante una 
prueba que hicimos, uno de los 
integrantes del equipo de 
desarrollo soltó el pad de un 
susto cuando se le apareció 

la criatura. Acababa de 

pasar por una gasolinera y 

de golpe ¡zas! se le apare- 

ció el monstruo y empezó 

a perseguirle. Situaciones 
como ésta serán impre- 
decibles y siempre dife- 
rentes.. (0) 


1 


” 


- 
XL 


Una chica japonesa que oculta muchos secre- 


PREVIEW 


IRG PlayStation 


Ghostbusters Extrem 


Puede que los fantasmas estén hechos de ectoplasma insustancial, pero lo cierto 


es una buena pistola de protones los hace añicos en un santiamén. ¡Guau! 


Cuando las bestias unen fuerzas en 
tu contra, el peligro está a la vuelta 
de la esquina: debes acabar con ellas 
nada más verlas. Si todas atacan a la 
vez seguro que recibirás algunos 
impactos, pues suelen abalanzarse sin 
compasión o, a veces, soltarte un 
mamporro. 


Los juegos para pistola de 

luz siempre son bienveni- 

dos: Tíme Crisis: Project Titan, 

Gunfighter, Resident Evil: Sur- 

vivor... No hay ni uno solo 
malo. Por lo tanto, es normal que recibamos 
con los brazos abiertos a Ghostbusters 
Extreme. 

Basado en la serie de dibujos del mismo 
título, lo cierto es que promete una buena 
dosis de acción pistolera contra los fantasmas 
más divertidos del planeta. Debes meterte en 
el pellejo de uno de los cuatro cazafantasmas, 
aventurarte por una serie de zonas encantadas 
de Nueva York, y liberarlas de toda presencia 
fantasmagórica. Todas las bestias son bastan- 


tes parecidas (babosas flotantes, zombis vaga- 
bundos y duendes varios), pero poco a poco 
vas enfrentándote a enemigos cada vez más 
grandes y peligrosos que resisten bastante 
mejor tus acometidas. Menos mal que vas 
equipado con dos armas, la pistola de protones 
y el lanzarayos. El lanzarayos es muy potente, 
pero se pule la munición que da gusto, de 


AVANCE 


Go MEJOR Gu PEOR 


Falta originalidad 
Niveles erráticos 
complicados 


Disparos sin cesar 
Dos armas 
Cuatro 4 jugables 


Como no podía ser menos, 
cada vez que llegues al 
final de un nivel, deberás 
hacer frente a un jefe más 
grande y más malo que el 
resto. Estos espíritus 
malignos siguen siempre 
un patrón de ataque, y 
suelen invocar a fantas- 
mas más pequeños para 


tanto, la cosa se complica. 


modo que deberás recargar a menudo. Por 
el contrario, la pistola de protones dispara 
ráfagas más rápidas y gasta menos muni- 
ción. El procedimiento es el habitual: agá- 
chate para recargar y aparece de repente 
para disparar a los malos. Parece divertido, 
pero esperamos que lo sea mucho más 
cuando por fin se ponga a la venta. 


Diversión con pis- 
tola deslucida por 
la repetitividad. 


Poca variedad 


ENE 


que luchen por ellos. Por lo 


El lanzarayos es tu arma 
secundaria. Aunque cada disparo 
agota la mitad de tu munición, 
puede acabar con un montón de 
fantasmas de una sola pasada. 
Ideal para momentos apurados. A 
pesar de todo, la pistola de 
protones, gracias a su rapidez, se 
erige en el arma a cargar por 
defecto. 
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DISPONIBLE NOVIEMBRE 
DISTRIBUIDOR PROEIN: 


DESARROLLADOR 
VICARIOUS VISIONS 


JUGADORES UNO-DOS. 


IN DE HUESOS ROTOS 
DURANTE LA INVESTIGACIÓN: 
REALIZADA PARA ESTE 
ARTÍCULO 17 


Hawk's, conside- 
pr abrumadora 
mayoría la mejor saga de 
deportes extremos de la his- 
toria, vuelve a la carga con 
; sesión de piruetas, a lomos de 
halabla. que desafían las leyes de la grave- 
Jasde Paz podemos afirmar, con gran 
6 trata de un simple refrito de 
oros Activision ha revisado el 
RETO aumeffldo de forma considerable 
el OS e mcorporado más. 
Bs de las Q lara una jornada de 


Era as SIETE páginas 


y aodo 
Apesar dela generosa do 

des. la mecánica basica delf 

tiene intacta, al igual que la: 


Encuentros en la cuarta f 
primer contacto con la'úl 


'S: Pro Sk 


dores que hacen acto de presencia. La[com- 
binación de Cruceta + botón que te permite 
ejecutar las piruetas más inverosímiles sigue 
siendo la misma de siempre Menos mál, 
porque Hawk's d es tremendamente exi- 
gente. Como la vida misma. Baste decif que 
algunos redactores de ésta, tu revista, Fonsi» 
derados auténticos licenciados en las 
han tenido serlos problemas para poder 
hacer frente a ciertos objetivos de nivel. Aun- 
que también puede ser que la artritis 
empiece a hacer mella en sus deditos, que 
ya tienen una edad. 
Hemos apreciado grandes cambios fon 
respecto al medio decepcionante 's3, 
pero si quieres saber sí supera al magnífico 
Tony 2, échalglun vistazo a la review que te 
ofrecemos en este mismo número, e 
página 28. Asi pues, antes de que leas 


se: así podría definirse nuestro 
ima entrega del Halcón rodador 


veredicto final que hemos emitido sobre este 
gran título, vamos a deleitarte con todas las 
novedades que nos depara la continuación 
de una de las sagas más deseadas. Encera 
pues tu tabla, y ponla a rodar. 


Este artícul 
deniega cua 
fracturas que P 
mente apasion' 
sulte a su trauma 


Es 


uedan 
Ss. 
da de estas línea 
. tólogO O fisioterapeuta 
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EL NUEVO: 


¡Cambios en la jugabilidad a tutiplén! 


''Detén el tiempo 


Olvidate de los dichosos dos minutos 
Irreras limitadas a dos minutos del modo carrera han desapa- 
lo. En su lugar encontramos una opción que te permite aventu- 
por el nivel como Pedro por su casa. Dispones de todo el 
¡0 del mundo para explorar el entorno, de modo que no debe- 
5 preocuparte por el reloj a la hora de buscar los rincones que te 
an demostrar tu destreza con la tabla. Puedes elegir los 
desafios que te vengan en gana en el momento que prefieras. Si 
Mi parte del frenesí que disparaba los niveles de adre- 
é Juegos anteriores, lo cierto es que el método, en líneas 
generales, funciona a la perfección. 
— 
SCORE: 100 


¿Cuando pases por uno de los 
simbolos, pulsa O y descubrirás la tarea a 
realizar. Al principio son sencillas, pero 
en los últimos niveles sudarás tinta 


oicanae 


Lleva a cabo piruetas específi- 
cas sobre ciertos obstáculos, Al principlo 
son pan comido, pero más adelante te harán 
sudar tinta. 


Aunque todos los rincones está 

dos para poner a prueba tu habilidad SOBAS: 
cuatro ruedas, lo cierto es que los desafios 
podrían reducirse a tres categorías diferentes. 
Además, lasttareas a realizar en cada nivel se 
repiten una y otra vez, pero va aumentando el 


combo de 60.000 puntos, aparece otro sim» 

bolo de objetivo pidiéndote que lo repitas. 

pero emba DRAIDO puntitos de nada. 
puros 


La época de la recolección 
ha llegado a Hawk's 4, Deberás perseguir y 
hacerte con un montón de objetos. primera,y pulsa R2 para a 


,La consecución de mar- » 
Nc cadores abultados sigue siendo de gran ” 
Importancia en Hawk's 4. El nombre de los 
distintos marcadores no tiene desperdicio: 
Pro, Mareante, Enrevesado y De Locos. 


Puede que el crono haya desapare- 
cido, pero recuerda que dispones de un 
tiempo limitado para llevar a cabo el desafio, 
que va de los dlez segundos a los dos minutos. 


COMPETITION STANDINGS 


2 3 


STEVE CA SB ALLERG, 
HARO 


¿Se acabaron los niveles de 
competición al mejor de 3. En lugar de eso, en 
cada nivel deberás impresionar a los jueces 
con todo el escenario a tu disposición. 


: 


LETTER E 


Área profesionales. Si encaras dos 
rampas que estén apoyadas una contra la 
ota, salta lo más alto que puedas desde la 


m a una rampa aotra. 


SCORE; 


eo Ss 
asa 

Utiliza el movimiento para saltar 
desde una rampa al suelo. Ideal cuando te 
encuentras a una altura considerable. 


<> 


PlayStation 


El traspaso espinal te per- 
mite girar en pleno vuelo para pasar de 


STATS: 
GOAL PTS 


Ve sumando piruetas 
mientras ejecutas el traspaso y logra- 
rás un marcador de escándalo. 
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PAN CISCO. d 


tinar por los rincones más conocidos de la ciudad de las rffinas. 


Escuela 
de skaters 


T Levanta pasiones en el 
campus sobre tu tabla 


Una escuela no es el lugar ideal 
para ambientar un juego, pero cuando 


Doc | 
arriesga 


[ta Universidad abunda en obstáculos 


te permiten desarrollar tantas activida- 


de todo tipo, de modo que resulta harto 
complicado enlazar combos que acumu- 
len muchos puntos. Una serie de paredes 
Í altas alas que puedes trepar con el movi- 
miento trepamuros ofrece un buen festi 
[val de grindeos, pero nuestro circuito 
favorito para conseguir marcadores abul- 
tados es el que parte del edificio.acadé- 
mico principal. Aquí lo tienes: 


Afronta con garan- 
tías esta serle de saltos y grindeos sobre 
los escalones. 


Cuando se acaben los 
escalones, ejecuta un giro manual y 
enlaza con el siguiente tramo de escale- 


Otro giro manual otra 
serte de grindeos, y un marcador de 
escándalo a tu disposición 


ALLO:ADO 


¡a era exclusivo para partidas a dos 
el modo|carrera. Debes superar un 


cada yez que logras batirlo. Si fallas, 


recibes una letra. Lástima que no pl cambiar las siglas de 


| HORSE (caballo) por las de MOLAMAZO (¡Tres hurras por Camilo 


Sesto!) 


,De entrada, un combo de 1000 pun- 
tos para hacerte con la H. En los últimos hive- 
les deberás ir a por un mínimo de 60.000 


La cosa se complica 
progresivamente, 
ya que cada vez 
debes conseguir 
marcadores más 
abultados. Si fallas 
recibirás una letra y 
te quedarán menos 
opciones 


ENE 2003 


des extraescolares, la cosa cambia. 
College está repleto de edificios enor- 
més en los que puedes realizar montones de 
20 pirlietas gracias a las múltiples cornisas, ace- 
ras y muros disponibles. Las rampas y los desniveles 


brillan por su ausencia, pero en el exterior del edificio 
principal descubrirás el lugar idóneo para gozar de tu 
imprescindible ración de saltos y agarres. ¡Disfruta del 
cole. como no lo habías hecho en tu vida! 


Tabla de Altos Vuelos 


Esta pirueta no es excesivamente complicada. Pero pasa lo 
de siempre: cuando te encuentras sobre una cuerda floja suspen- 
dida varios metros sobre el suelo, hasta pestañear puede costarte 
un disgusto. En resumidas cuentas, el «grindeo 50-50 sobre el 
Cable de la torre del reloj»'es todo un desafío:a tu habilidad. 


Pasa por este agu- 
Jero y, porarte de 
magla, reaparecerás 
en lo alto de la torre 
del relo]. Desde aquí 
puedes grindear por 
el cable 


Elgrin- 
deo 50-50 es sencillo, 
basta mantener pul- 
sado Triángulo, Sin 
embargo, no resulta 
tan sencillo mantener 
el equilibrio a medida 
que aumenta la velo- 
cidad 


Objetivo cumplido. 
Ahora te encuentras 
en un tejado sobre 
el campus que te 
permite ejecutar 
todo tipo de pirue- 
tasenelalre. ¡A 
sumar puntos, pues! 
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” | - 
ka todos los niveles que hemos Jugado se presta mucha 
: " 


Importancia a los combos, pero sobre todo en el desaño que te 
pide que recojas una enorme bolsa de patatas. No te fles ya que, 
[aunque es enorme, sólo dispones de cinco segundos Asi pues, 

. procura no perder el equilibrio y patinar a toda pastilla para 
Í pegarte el aperitivo del siglo. 


¿Encontrar una 
bolsa de patatas 
en cinco segun- 
dos? ¿Se han 
vuelto locos? 


De momento, este , El embarcadero de San Francisco es 
juego se nos antoja . más divertidode lo que puede parecer a 
bastante más complicado simple vista. En uno delos desafíos 

que las entregas anterio- debes:saltar blen alto para ejecutar una: 


res, tal y. como queda pirueta en el borde de cada embárca- 
demostrado en el segundo nivel, ambientado . [ dero Disfrutaráside unas vistas del 
1 en los famosos muelles de San Francisco. El puerto excelentes, y de la posibilidad de 
recorrido consiste en una plaza central vallada se trata de un trazado pensado para disfrutar : demostrar tu valla 
que conduce a una serie de embarcaderos y de grandes saltos, paro laificultad es tan SCORE: 
pasarelas, desde las cuales puedes acceder a: grande que en más de una ocasión te entrarán % 
los tejados de los almacenes. Evidentemente, ganas de estampar el mando contra el televisor J 


de Vértigo 


La saga Hawk's siempre ha incluido diversos obje- 
tivos que consisten en sumar muchos puntos, pero hasta 
la fecha lo máximo que podías conseguir era un nivel Sick 
(Mareante). Hawk's 4 va mucho más allá, e incorpora mar- 
cadores Sweet (Dulce), Frenzied (Frenético) y la madre de 
todos los marcadores: Insane (De Locos). En el embarca- 

dero no exigen demasiado: unos ridículos 450.000 puntos 


para hacer pleno en el medidor de piruetas. En los ralles del tranvía, así 
como en los cables, puedes ejecutar todo: ' ¿Una cosa está clara; sl 
tipo de saltos y grindeos . Pa de vértigo, será mejor quete 
retlres 


p 

Lee el desafío, ajusta las rodl- o > Un simple trasplé, 

lleras, respira hondo y prepárate para la e y adiós a una excelente actuación en la 
carrera de tu vida zona portuaría de San Francisco 


eS 
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Vaya Kostón E 


Tony Hawk's ofrece otra novedad importante: os 
Objetivos pro, Se trata de una serie de desafíos ideados 
por patinadores profesionales. En Alcatraz, Eric Koston te 
reta a ejecutar ocho extensiones con grindeo 48 

vas. Una extensión consiste en cambiada 

eo pulsando Triángulo y traste: 

del raíl o bordillo, al tiempo que Ata . 

partirte la crisma contra el asfall ¿Pares 

Casilo.es. 


Con buen ple 


E. 


Vaya hoyo ' | 


Como siempre, en cada nivel debes 
superar unos cuantos fosos considerables. 
Los de Alcatraz son más pi 

demás, ya que sifal 

barás despen j FISCO, O DIM. 
¿ambulléndote en fas heladas aguas de las 

Dana de San Francisco. 


x 


No mires atrás 


Durante muchos años, 
la isla de Alcatraz fue 
una prisión militar de 
seguridad situada en el 
centro de la bahía de San 
Francisco. Hoy día es una atracción turís- 
tica, y en Tony Hawk's 4 se ha convertido 
en el paraíso de los skaters. Un paraiso 
enorme, por cierto. Podrás explorar un 
montón de niveles y sectores diferentes, y 
aprovechar. cada rincón para ejecutar las comprobar, la vida en la cárcel es más 
piruetas más inverosímiles. Como puedes divertida de lo que parece. 


Compañeros de celda 


En plena prisión de Alcatraz descubrimos algunas celdas 
abandonadas desvencijadas. Menos mal que ahora es un des- 
tino turístico y no penitenciario, porque no nos hubiera gustado 
que un peligroso criminal nos robara la tabla. 


Lo que las celdas 
esconden 


va 06 fantasmas 
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La City más inhóspita 


Nervios de Acera 


Aceras. ¡Qué gran invento! 
No hace falta valerse de un 
ollie para grindearlas, y en este 
nivel abundan por doquier, 
Cuando accedas a Londres, lo 
más probable es que domines 


E 
“€ 
A 


Cuando: 
empleces a perder 
el equilibrio, pue- 
des saltar y contl- 
nuar con un 
manual Menos mal 
que las calles son 
anchas 


SCORE: 2,410 


el grindeo por raíles a la perfec- 


ción. Menos ma), ya que el 


potencial en esta apartado es 
prácticamente Inabércable. ¡Ya 
lo sabes! 


Una simple pulsación 
de _ provoca un 
grindeo sobre la 
acera. Si eres capaz 
de combinar diversas 
extensiones, tu 
marcador se 
disparará. 


STATS: (439 
GOAL PIS: 152 


Cuando veas un objeto 


con posibilidades, como esta cabina de teléfonos, 
no lo dudes y aprovéchalo para grindear 


digno de Jack el Destripad 
Una ciudad fluviosa y al 
zante. La noche reina] 
hace frio, y la 
huesos cálzate umas b 

desenfunda fa tabla de mayo 

Dispondrás de la capo! g 

un montón de movimie 

plicarán tu marcador Al 

bajar con tu tabla a la estació 


sin que te pongan una multa. , 


Ls 


Desafío 
Vertical 


A pesar del neto dominio de los grindeos, también 
puedes ejecutar otro tipo de piruetas valiéndáite de sal- 
tos, rampas y tuberías. A decir verdad el nivel de Londres 
AS ES 
callejeras que las verticales pero, ¿qué sería de un nivel 
sin, como mínimo, la presencia de un buen half-pipe? 
e 


Ps 


El único half-plpe en 
condiciones del nivel lo tienes entre la columna 
de Nelson y lo que parece una casa de moda 


pncones para 
nbi ara 
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Como siempre, no hay mejor manera para 
avanzar que aterrizar tras una pirueta vertical 
empleando un movimiento de vuelta atrás y 
algún manual para caer sobre las rampas 


STATS: 49 
GOAL PTS 


SCORE; 11,277 Ñ 


Sube porla rampa para |. 
gozar de una excelente panorámica de la ' 
columna de Nelson desde el alre. Í 


Ejecuta un 
manual cuando cruces el metro 
para no perder riplo con tus 
piruetas 
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FECHA DE NACIMIENTO 
5 DICIEMBRE 1968 


LUGAR DE NACIMIENTO 
SAN DIEGO, USA 


ALTURA 1/88 M 
PESO77:KG 


ESTADO CIVILCASADO 
CONTRES HIJOS 
NOMBRE DE'SU GATO 
ZORRO 


«Ha 


En el escenario la música 
atrona en los oídos del respeta- 
ble, y los animadores no cejan en su 
empeño de entusiasmar al público 
con el impresionante cartel. Entre 
bastidores reina el caos, mientras decenas de perio- 
distas y grouppies intentan captar la atención del 
hombre que ha decidido conceder una entrevista 
exclusiva para PSMag. 
Odiados y envidiados a partes iguales, conseguimos: 
por fin entrar. en el vestuario del eterno campeón: El 
dios de las tablas se levanta cuán largo es y nos da un 
fuerte apretón de manos de bienvenida. 


PSMag: La última vez que nos congratulaste 
con tu presencia en Europa fue hace siete 
años. ¿Crees que los videojuegos han sido los 
responsables del gran boom que vive tu 
deporte en el viejo continente? 

TH: Supongo que sí. Está claro que la saga de mis Jue- 
gos ha introducido a mucha gente en el mundillo del 
skateboarding. A la gente le gusta el juego, y luego 
quiere probar lo que se siente a lomos de una tabla 
Es algo que no esperaba la primera Vez que firmé 
para la realización del juego. 


PSMag: ¿Ejerce una gran influencia en el pro- 
ceso de desarrollo del juego? 

TH: Puedo hacertodas las sugerencias: que quiera, 
pero lo cierto es que Neversoft suele hacer las cosas 
bastante bien sin necesidad de mi ayuda 


¡PSMag: ¿Qué tipo de consejos suele dar? 
TH: Principalmente aporto nuevas piruetas y circui- 
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rosysalbre todo Fara queta gente pueda hacerse una 
¡dea iio geniales ue sonlos EntoriSien Jos que se 
DuSA tn skatefiPretendemos que los iMBiores 
puedan ejecutar los maviiBntoS 8 Circuitos crea- 
dos a Imagen y.semelanza de sus ROmOlogos reales. 


PSMag: Cambiando de tema, ¿qué se siente al 
trabajar en lá nueva película de Jackass. 

TH: Es genial En Un momento dado, Jonny (Knoxville) 
alquila un'toche"Selo llevan a un taller, lo preparan 
con barras antivuelco y cosas por el estilo, y compi- 
ten con'él en un circuito de turismos de choque. 
solo mejores que al final lo devuelven a la casa de 
alquiler! 


PSMag: ¿Cuál es tu papel? 

TH: Bám Margeera y yo vamos caracterizados de 
obesos que intentan p: obre una rampa y que 
lo único que consiguese una y otra vez. Fue 
muy duro, vague el ASH Me provoca una lipoti- 
mia 


qe ¿ES eso, 
hecho en tu vil 
TH: NO, hace, A sae sobre un par de 
edificios plantas. 


más estúpido que has 


¿Por qué le pones a: sitas el 
re de Madonna? 
“A: Sólo hay una pirueta que lleve su nombre (la 
Madonna). La razón es muy sencilla: yo pretendía 
hacer|algo muy moderno, y no.soy capaz de pensar 
en padie que siempre esté tan a lamoda como la 
genial Madonna 


PSMag tuvo la oportunidad de'charlar hac; 


l fornian Amateur Skateboard League y la Ameri- 


> 


gunos 


meses, con'8l gran Tony Hawk.en Una de 4ús pocas 
apariciones Públicas. QUItémonos el sombrero ante 


él más grande de todos los skaters de la historia 


¿sabías que? 

Tony pasó al circuito profesional a los 14 y se 

retiró a la tierna edad de 31 

Su padre, Frank, financió la creación de la Cali- 
1] 
can National Skateboard Association 
El bajón que sufrió este deporte entre los años 
1991-1996 forzó a Tony a abandonar el circuito 
profesional. En ese periodo se dedicó a sacar a 
flote a su empresa Birdhouse 
En 1999, Tony se convirtió en el primer skater 
capaz de ejecutar un 900 (un giro de 900en 
pleno salto) 


| Tony publicó su autobiografía, HAWK - Occupa- 


tion: Skateboarder en el 2000 


¡Apareció en la cuarta entrega de Loca Acade- 


mia de Policía 


PSMag: ¿Habéis pensado ya en los planes de la 
saga a largo plazo? Al fin y al cabo, has fir- 
mado con Activision hasta el 2015. ¿Veremos a 
un Tony Hawk de 45 años a bordo de una tabla 
flotante futurista? 

TH: ¡Espero que no! Sé que la gente no espera dema- 
siado de Tony Hawk's 4, pero están muy equivocados, 
ya que ofrecerá muchas novedades y será muy supe- 
rior a la tercera entrega. 

Tras estas amables palabras, Tony se salió a escena 
para satisfacer a su público, y deleitar a los presentes 
con las piruetas que han hecho historia. ¡Ahora ya 
sabemos por qué es el skater más famoso del 
mundo! 


PRÓXIMAS INSTALACIONES 0 Y y" 
[A ReM3D3 A.T.C.| MA [A ReM3D3 A.T.c. | ReM se D : 


STUDIO 


CENTRO DE ESTUDIOS DE ANIMACIÓN 3D 


"Y MÓDULOS INTENSIVOS. 


SOFTIMAGE|XSI 101 (30 horas) 
Iniciación en las técnicas de animación 3D por ordenador, 
SOFTIMAGE]|XS! 201 (40 horas) 
Conocimientos fundamentales para el animador profesional. 
* SOFTIMAGE|XSI 301 (45 horas) 
Técnicas de especialización en Dirección técnica y Animación de personajes. 


e SOFTIMAGE|XSI 102 (30 horas) 
Técnicas de especialización en Materiales, Iluminación, Composición y Render. 


"Y MASTER DE ANIMACIÓN 3D Y EFECTOS ESPECIALES. 


o Los cuatro módulos y las prácticas de este Master, junto con el desarrollo 
del proyecto DEMO, que se realiza a lo largo de las 7 semanas de curso, 
componen una formación que consolida a cada uno de los alumnos, como 
profesional dentro del mundo de la animación 3D y los Efectos especiales. 


YY LIBROS DE ANIMACIÓN 3D EN ESPAÑOL. 


0 A partir de octubre podrás reservar los libros de Anthony Rossano, Mesmer Inc. 
(USA) 'Illuminated Fundation" y "llluminated Character Animation" de Sofimage|XSI, 
traducidos y adaptados al castellano por Javier Alonso (SI|XSI Certified Instructor] y 
ReM3D3 Team de REALeMOTION Studios, SL. 


YY FORMACIÓN A DISTANCIA. 


e Módulos disponibles en nuestro sistema web a partir de octubre Softimage|XSI 
Fundación y Softimage|XSI Master de Materiales, Iluminación y Render. 


) Y RECURSOS GRATUITOS WEB. 
e Tutoriales en español, modelos 3D, escenas de estudio, herramientas 
complementarias, todo el material con sus explicaciones en castellano. 


www.rem3d3.com 


[A ReM3D3 A.T.C. 
(AUTHORIZED TRAINING CENTER) 
e Uno de los 5 Centros europeos donde podrás conseguir tu Titulación 
Certificada por Softimage(CANADÁ) . Módulos XSI|101 y XSI|201. 


www.softimoge.com/Education/XSI/ShortTermCourses/Locations.htmHEurope 


y Estaciones de trabojo sobre Wildcar ve 3IDIabs. 


Y Sala de post-producción de Video y Sonorización, de 
apoyo para completar las DEMOS de cada alumno. 


SOFTIMAGE Y y 9 
Xx E Xx REALeMOTION Studios, SL. A 3 ES 
AUTHORIZED Edificio Argenta, e/ Ezcurdia, 194 . bojo 6 . 33203 . Gijón Asturias A A el 
"TRAINING Telf/Fax: 985 338 563 . xsiOrealemotion3d3.com CSC A € 
| www.rem3d3.com 


CENTER 


_— AUTHORIZED TRAINING CENTER 


m7 REVIEW 


PlayStation 


El halcón más adorado vuelve | ; STATS 
a las rampas de un salto. o te 


Level Select 


a 


PlayStation | 


DISPONIBLE SÍ 
PRECIO 39,95 € 
DISTRIBUIDOR PROEIN 


DESARROLLADOR 
VICARIOUS VISIONS College 


RESTRICCION DE EDAD NO 
JUGADORES UNO A DOS 


COMBINA 
LAS 
SCORE: 270 SrArS. 1 PIRUETAS 


GOAL PIS: 9 


TONY HAWK'S 3 


4 
tl 
Y 
3 
17 


Sulrirás una penalización sl 


La tercera aparición de Tony reg nes siempre las mismas 


flojeó bastante en el 1J0tas. Será mejor que 

o gráfico. Pero era Calles de vz en cuando 
de col y indeos pica: 

MAT HOFFMANS Laa o 


mani 


El único juego de BMX que 
merece la pena. Y mucho 


¿ ¿Estás loco? Es que 
estos chavales pillan una tabla y se 


¿No te parece divertido? 

Cada vez que aparece una 

nueva entrega de Tony Hawk uno 

se pregunta por qué. ¿Qué puede 

ofrecer que no hayamos visto 
hasta la fecha? 

A primera vista, pocas novedades puede pre- 
sentar un juego de monopatines. ¿Se limitan 
acaso los desarrolladores a aprovecharse del 
buen nombre de Tony para lanzar secuela 
tras secuela y llenarse los bolsillos? Puede completar un objetivo antes de finalizar el nivel. afrontar el juego, y supone un paso adelante de 


Como siempre, los gríndeos y 
los «manuals» pecan de inestabilidad 


ser. Pero si quieres conocer la res- Ahora puedes intentar tantas veces como quie- gigante en cuanto a la mecánica se refiere. 

puesta a estas y muchas otras ras el mismo desafío. Si fallas, basta con volver a Pero bueno, seguro que lo que más te inte- 

cuestiones, vas a tener que leerte empezar sin tener que pasar por el proceso de resa son las acrobacias, así que dejemos de 

el artículo de cabo a rabo. carga del nivel. Mejor aún; si a mitad de un desa- marear a la perdiz. Como siempre, los 
Analicemos los hechos. En primer fío sabes a ciencia cierta que vas a ser incapaz «manuals», los reenganches y los grindeos están 

lugar, la cuarta entrega de Tony ofrece de superarlo a tiempo, puedes accionar la pausa, a la orden del día. Cuando te acostumbres a 
suculentos cambios. El más destacado es el fin seleccionar «reintentar objetivo» y empezar de enlazar unos con otros, formando una cadena 
del límite de tiempo en los niveles. En su lugar, nuevo. Es una forma mucho más divertida de fluida, empezarás a conseguir marcadores de 


descubrimos iconos de objetivos repartidos por 
doquier. Si asumes una de estas tareas, se dis- 
para una cuenta atrás. Se trata de un gran 
avance, ya que acaba de una vez por todas con 
la antigua pesadilla que suponía verse obligado a 
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Realizamos una encuesta entre nuestro per- 
sonal para averiguar qué elementos les gus- 
taria ver en Hawk's 4. Algunos querían dis- 
frutar de un nivel ambientado en su barrio, 
pero los únicos que verán satisfechos sus 
deseos serán los británicos, ya que Londres 


«No estaría de más un nivel 

ambientado en una fábrica, 

repleta de camiones y 
obstáculos» 


«Estaría bien poder grabar 

tus propias canciones en el 

juego y guardarlas en una 
tarjeta de memoria» 


«Me gustaría poder diseñar 
mis propias tablas, y poner- 
les nombre» 


— 
SCORE: 0 


escándalo. Uno de los métodos que, por ejemplo, 


te permitirá centuplicar tu marcador con rapi- 


Desarrolladores, id tomando nota, porqué éstas 
son las peticiones de los incondicionales. 


REVIEW 


PlayStation 


aparece en uno de los niveles. Las peticiones 
fueron muchas y muy 
variadas. Aquí os presenta- 
'mos las que más nos 
han llamado la aten- 
ción. 


«Un nuevo editor de películas 

que te permitiera editar 

vídeos, colocar las cámaras a 
tu antojo, seleccionar la música y 
demás» 


«Un nivel ambientado en la 

casa de alguien, para que 

pudieras grindear por la pica 
del lavabo, realizar alguna pirueta 
en la cocina, o irrumpir en el 
hogar de los vecinos» Accede a Alcatraz y disfru- 
tarás de toda una isla para hacer el bestia 


SFATS5: 5 
GOAL (PTS: 


SÍ HAY 
VUELTA 
ATRAS 


Site atascas en un desafío y no 

te ves capaz de superarlo, 
tómate un respiro. Vuelve a un 
nivel anterior y busca un 
objetivo a tu alcance. A 
veces surte efecto y al 
relntentarlo, todo sale 
mejor 


Si ves un grindeo en 
potencia, haz todo lo que esté 
en tu mano para ejecutarlo 


juego de Tony Hawk, los niveles son temáticos, y 
puedes elegir, hasta cierto punto, el orden en 


muy pronto descubrirás que el juego está pen- 
sado para poner a prueba tu destreza con todos 


dez, consiste en enlazar un buen número de 
piruetas con «manuals» y reenganches en un 
half-pipe. A diferencia de los grindeos eternos 
sobre barandillas, es un proceso que no presenta 
tantos problemas. Cuando ejecutas un «manual» 
entre acrobacias, tu medidor de equilibrio no 
tiene tiempo de volverse inestable, de modo que 
mientras demuestres los reflejos necesarios 
para realizar pirueta tras pirueta, puedes casi 
eternizar tu retahíla de movimientos. 
Evidentemente, no todas las tareas consisten 
en lograr marcadores estratosféricos. De hecho, 


BUSCAR El SITIO 
IDEAL 
Para enlazar una serie de 
grindeos y manuales necesi- 
tarás dar con el lugar ade- 
cuado para hacerlo Una 


* hilera de bancos que con- 


duzca a un half. pipe, por 


ejemplo, otorga el espacio y 
el mobillano necesario para 
tus intereses 


los recovecos del mando. En algunos desafíos 
deberás buscar un salto sobre cierto agujero; en 
otros tendrás que recoger Ítems. De este modo, 
aparte de mejorar tus habilidades sobre la tabla, 
descubrirás qué apartados debe mejorar tu pati- 
nador, y estudiarás a fondo todos y cada uno de 
los niveles. Y es que un conocimiento exhaus- 
tivo del entorno resulta vital para encadenar 
secuencias portentosas. 

Los niveles son complejos y bien estructura- 
dos, y ofrecen horas y horas de exploración y 
experimentación. Como cabría esperar de un 


que prefieras afrontarlos. A medida que comple- 
tas los objetivos de cada nivel, el juego lleva la 
cuenta por puntos de tus éxitos. Puedes invertir 
estos puntos para acceder a nuevos niveles. 
Cuando hayas recogido los puntos imprescindi- 
bles en el primer nivel, por ejemplo, puedes 
abrir cualquier nivel de la siguiente manga (hay 
tres niveles de dos mangas en total). Sin 
embargo, cada tramo cuenta con su propio nivel 
de dificultad, de modo que no estaría de más 
irlos superando en orden ascendente. 

A medida que superes niveles, descubrirás 
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> 


HA Tony Hawk's Pro Skater 4 


¡sas RAN O El paraiso es un half-pipe | 
Tú puedes lograr marcadores de escándalo como los del 


mismísimo Hawk. Lo único que debes hacer es pulsar la 
dirección adecuada, y seguir nuestros consejos 


el En primer lugar, busca un 
half-pipe amplio en el que las rampas estén 


bastante cerca unas de otras 


Yer F ] Cuando aterrices, 
pulsa cn y luego pulsa 4 y y para ejecutar 
un reenganche y un «manual» para man- 


tener la fluidez del movimiento 


Una ( y Lánzate a los aires y 
ejecuta un par de piruetas en pleno vuelo 


y A continuación, 
«manual» y a por la rampa de enfrente. Un 
nuevo vuelo, y venga a sumar puntos. 
Muchos puntos 


sí. Técnicamente, es mejor que Hawk's 3, ya 
que en ningún momento la pantalla se 
encuentra tan repleta de acción como para 
que lo acabe pagando la frecuencia de cua- 
dros. Además, los controles parecen más 
intuitivos. En esta ocasión resulta más senci- 0% GRÁFICOS 8 

llo ejecutar los manuales y reenganches, y la U Niveles atractivos y nítidos 


que algunos objetivos son realmente complicados. 
Cuando te toque enfrentarte a uno y no seas capaz 

de superarlo, no pasa nada, ya que puedes regresar 
aniveles anteriores y probar con las tareas que no 
habías completado hasta ese punto. Por lo tanto, es 
muy difícil que se dé el caso de llegar a un objetivo 
que te impida el acceso a nuevos niveles. En resu- 


¡PlayStation ' 


midas cuentas, una propuesta entretenida porque US Sa frustración de entregas anteriores queda en y | 
E e el olvido, pues sientes en todo momento que 6% JUGABILIDAD 9 1 
« Descu bri ras que mayor rapidez Busca en controlas a tu patinador al cien por cien. Así Rápido y afinado... El mejor hasta la fecha, 
las puertas oscuras, en los Ñ 
Fa ba O ea pues, y a pesar de andar un tanto escaso de 
al gu nos ob etivos cualquier rincón que originalidad, Hawk's 4 es una experiencia de ¿ *ADICTIVIDADS 
)] ES primera, y se nos antoja mucho más elabo- , Un poco más fácil que Hawk's 3 h 
pasar es que te veas aro- rado que Hawk's 3. Vale que los años no CONCLUSIÓN ¿ 
son rea men e os jasan en balde ni por el mismísimo T 5 y 
'en menos que canta un pi POE MISPAAO 1904, BES | El Pro Skater más completo pi 
gallo este juego esconde unos cuantos ases gana- hasta la fecha. Juega, 


complicados» 


(30 EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE £ 1 2003 


dores bajo la manga. ¡Muy recomendable! 


+ ámalo con pasión, y pélate 


las rodillas 


ELEGIR PERSONAJE 


que 


Seguro 
pensabas que eso de «marcar el ter- 
reno» que hacen los animales, se 


HA ESA 


a e oro 


REVIEW 


PlayStation 


Cuatro dinosaurios y tres 
cuevas. Uno se achicharra. Después, tres 
dinosaurios y dos cuevas. Uno se achicharra. 
Adivina qué pasa después. 


Dichosas lluvias de meteoritos. Así uno no puede hacer amigos. 


) 


| 


a 


Playstation 


DISPONIBLE: SÍ 

PRECIO: 19, 99 € 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN 
DESARROLLADOR: LSP 
RESTRICCIÓN DE EDAD: NO 


IDIOMA: TEXTOS EN 
CASTELLANO (SIN 
VOCES) 

JUGADORES: DE UNO A 
CUATRO 


CRASH BASH 


¿Minijuegos variados para 
Cuatro jugadores? Esto es lo 
que buscas. 


WINNIE THE POOH 


Aunque, si lo que quieres 
son minijuegos más 
facilones, tal vez prefieras 
esto. 


| 
| 
| 


re 


Disney ya lo demostró en el 

pasado: ser un joven dinosaurio en 

plena etapa de transición climática 

no es vida fácil. En casos como ése, 

uno no tiene tiempo para abando- 
harse a los placeres de la infancia, la alegría y el 
juego. Sólo la permanencia de la especie es impor- 
tante. La meta es la supervivencia. Y si para ello tie- 
nes que cargarte a tus semejantes, o a otras espe- 
cies en vías de extinción, pues mala suerte. 

Ésa es, al menos, una forma de explicar de qué va 
Dinomaster, aunque a decir verdad, la cosa es toda- 
vía más sencilla: ganar minijuegos. Diferentes mini- 
Juegos para uno o cuatro jugadores, pero siempre 
con cuatro personajes en acción a la vez, como en 
Crash Bash o Winnie The Pooh. Ya juegues contra la 
CPU o contra adversarios humanos, competir y 
sobrevivir es la meta en todos los casos. Pero los 
minijuegos en cuestión, aunque se desarrollan en un 
«tablero» similar, pueden ser de varios tipos. Si en 
uno basta con deshacerte de tus «amigos» a cabe- 
zazo limpio, o echándoles del tablero, con la ayuda 
de algunos ítems de vida o velocidad; en otros ten- 
drás que protegerte de una lluvia de meteoritos a 
tiempo, en pequeñas cuevas, dejando que a los 
demás les parta un rayo (en este caso, una roca 


incandescente, que, para el caso es lo mismo). 
Empujar rocas contra los otros tres bichos, evitar que 
te empujen fuera del escenario, protegerte, recoger 
ítems, marcar terreno... Todos los minijuegos son 
variados y originales. 

Pero aparte de eso, ¿qué queda? Éste, como le 
sucedía a Crash Bash, no es un título recomendable 
para alguien que no pretenda utilizarlo con un Multi- 
Tap y unos amiguetes. Los niveles son originales, 
pero escasos; y la lA de la CPU no es tan impredeci- 
ble como debería. Lo mejor siempre es jugar contra 
humanos, como suele suceder en los juegos «de 
naturaleza multijugadora». Pero es que, aun así, 
Dinomaster está lejos del nivel de calidad de CTR o 
Crash Bash. Gráficos flojos, niveles escasos, una juga- 
bilidad muy reducida para un solo jugador y, encima, 
problemas de control. ¡Tu dinosaurio no siempre 
hace lo que le ordenas con el mando! A veces no le 
da la real gana de encararse en la dirección que le 
indicas, y claro, tus enemigos lo aprovechan para 
darte tu merecido. 

Es uno de los mejores juegos para PSone que 
hemos visto últimamente, porque lo cierto es que la 
oferta para la consola pequeña de Sony no está para 
tirar cohetes. Sin embargo, Dinomaster es pobre en 
las comparaciones, y no tan largo o profundo como 


debería ser. Sus desarrolladores ni siquiera se han 
tomado la molestia de idear un argumento para cada 
personaje, se han limitado a contarte la misma histo- 
tía de todos ellos, cambiando sólo el nombre en cada 
caso. Ante semejante falta de interés por parte de 
sus creadores, ¿qué durabilidad se podría esperar? 


¡PISy Station | 


Magazine 

GRÁFICOS Ñ 
Siempre iguales Ñ 

E 0 JUGABILIDAD 7 y 
Tu dino no te hace siempre caso Ñ 
ADICTIVIDAD Al 


Minijuegos originales Ñ 


Con unos cuantos niveles Ñ 
más y un poco más de 1] 
- tesón por parte de sus kE 
b creadores, Dinomaster 4 


an 


FP 4: 
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REVIEW 


Digimon World 2003 


Un enorme RPG que pondrá a 
prueba tu Digidestreza 


DATOS 


o E 
Play 


DISPONIBLES SÍ 1 
PRECIO 29,95 € 


DISTRIBUIDOR 
INFOGRAMES 


DESARROLLADOR BANDA! 
RESTRICCIÓN DE EDAD NO 
JUGADORES UNO 


ALTERNATIVAS | 


DIGIVMON RUMBLE ARENA | 
PSMAgS7, 8/10 

Un juego de los Digimon que * 
toma al asalto el campo de 
batalla 

BREATH OF FIRE IV 
PSMAES?, 9/10 

RPG de estilo anime con 
muchas posibilidades 


lar 

J want to be a Digimon 
just once in my life. 
Hyo huo hyo. 


Por mucho que denostes la 
montaña de productos de mer- 
chandising que rodea al fenómeno 
de los personajes Digimon de Ban- 
dai, debes reconocer que los juegos 
para PSone no están nada mal. En el año que está 
apunto de expirar, Bandai nos ha regalado un exce- 
lente clon de Super Smash Bros (Rumble Arena, 
PSMag67, 8/10), y un juego de cartas más que 
decente (Digital Card Battle, PSMagé7, 7/10). 

Muchos pensarán que los videojuegos que prota- 
gonizan los Digimon son cosa de niños, pero en 
PSMag nos los tomamos muy en serio. Y tú también 
deberías hacerlo. Presentamos Digimon World 2003, 
el cuarto y, hasta la fecha, más ambicioso Digijuego 
para PSone. A primera vista parece un concurso 
insulso de muñecos de peluche cubistas, pero basta 
dedicarle un poco de tiempo para descubrir que es 
un diamante de jugabilidad en bruto. Hablamos de 
un JDR. Ya sabes: niveles enormes, escenarios enor- 
mes, jugabilidad casi eterna y, a pesar del título, nada 
parecido al Digimon World (PSMag48, 7/10) tipo 
Tamagotchi del 2000. 

En el arranque, tú y tres amigos más conoceréis el 
cibermundo de los Digimon gracias a una serie de 
escenas de vídeo de unos 25 minutos (ármate de 
paciencia, porque en DW2003 las prisas no están 
bien vistas). A continuación, deberás elegir a tu Digi- 
mon (de entre tres disponibles) y, por fin, dará 
comienzo la aventura. 

Y el objetivo del juego es... Pues, para ser sinceros, 
es clavadito a Pokémon. Al principio eres un humilde 
entrenador... ¡uy, perdón!, queríamos decir domador 
de Digimon. Debes recorrer el mundo, enfrentarte a 


unos personajes de excelente factura» 
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Kunemon 


unos cuantos Pidge... estoo... Tapirmons, fortalecer a 
tus Digimon y, en última instancia, convertirte en el 
maestro más respetado de entre todos los amansa- 
dores de Digimon. No obstante, si queremos ser jus- 
tos no podemos faltar a la verdad, y lo cierto es que 
este juego ofrece más posibilidades que cualquier 
entrega de las criaturitas de Nintendo. Para empezar, 
el aspecto del juego es impecable: gráficos anime de 
brillante colorido, y unos personajes de excelente 
factura, aunque algo pequeños. Se trata, en defini- 


Huh?? Why 
are you kicking 
the trees? 


tiva, de un JDR serio, que sufre un mal comparable al 
de la chica que se muere por tus huesos pero que se 
harta de decirte que eres demasiado joven para ella, 
Oal tipo que no hace otra cosa que perjurar que odia 
alos Digimon, cuando en realidad los adora con 
pasión. Sin embargo, a diferencia de estos dos ejem- 
plos, DW2003 puede permitirse el lujo de reírse de sí 
mismo. La trama no se limita a verte crecer como 
domador de Digimon, sino que también te enzarza 
en una batalla librada para derrotar a unos ciberte- 


«Gráficos anime de brillante colorido, y 


Premio para el r 


Cada cosa en su momento: mantén la calma y no te 


precipites a la hora de enfrentarte a los monstruos 


La clave para lograr un avance progre- 
sivo en Digimon World 2003 consiste en 
elegir bien las peleas. Si te alejas dema- 
slado de la zona del Central Park y te 
acercas a las afueras de Asuka City sin la 
dosis adecuada de entrenamiento, las 
consecuencias pueden ser desastrosas, 


Por mucho que te apetezca aventurarte por 
las afueras de la ciudad, recuerda que las 
criaturas de estos lares... 


ya que los Digis salvajes más insólitos 
son terriblemente duros de pelar Sin 
embargo, en cuanto una de tus criaturi- 
tas haya Diglevolucionado, el ciber- 
mundo de los Digimon y un montón de 
puntos de experiencia estarán a tu 
alcance. 


... Suelen merendarse a tus novatos Digi- 
mon sin despeinarse. Game over. 


REVIEW 


Lo que debes hacer es entrenar a tu mejor 
apuesta hasta que puedas Digievolucionar 
en plena pelea... 


Fatamon 


rroristas (los AOA), además de proponerte un buen 
puñado de subjuegos. En Digimon Wortd 2003 no hay 
nada predecible: cualquier cosa, por extraña o 
absurda que parezca, puede llegar a ocurrir. 

Pero si en algo supera con creces a sus rivales de 
Nintendo, es en la mecánica. Pongamos las batallas 
como ejemplo: Como cada Digimon dispone de un 
elemento, y puede Digievolucionar varias veces, ade- 
más de ser capaz de combinarse con otros Digimon 
para crear híbridos súper poderosos, las posibilida- 
des tácticas son prácticamente inabarcables. Si ade- 
más sumamos los ítems y las habilidades especiales 
que los Digimon pueden ir adquiriendo, el Digiuni- 
verso se torna tan complejo como complejo puede 
llegar a ser cualquier mundo de Square. 

Sin embargo, tanta enormidad acaba pagando las 
consecuencias. El problema se llama accesibilidad. 
Cualquiera puede alquilar una copia de Rumble 


n ese momento, lanza tu ataque espe- 


0 ENTRENAR DIGIMON 
Aunque el nivel de des- 
treza de tu Digimon 
alimenta con cada pelea 
que gane, para sacarle el 
máximo provecho deberás 
Visitar con asiduidad el 
gimnasio de Leomon Entre 
el equipamiento deportivo 
encontrarás sacas de 
boxeo, esterillas, y clases 
de salto y yoga. 


0 VERA UN DOCTOR 

En un claro guiño a Poké- 
mon, en Digimon 2003 
también puedes acudir al 
Dr. Kadomatsu para solven- 
tar los problemas de crect- 
miento de tus Digimon. 
Dirígete hacia el este de la 
ciudad para dar conél— 
9 PIDE ALGO DEL MENÚ 
El menú de lucha te per- 
mite cambiar, Diglevoluclo- 
nar, usar pociones sanado- 
ras, desatar movimientos 
especiales y lanzar ataques 
¡Contra los Digimon salva- 
jes... ¡Ah!, y salir corriendo. 


cial. Recuerda que debes compartir los pun- 
tos de experiencia. 


Arena y disfrutarla desde el primer minuto. Pero este 
RPG te obliga a conocer a fondo a tus Digimon. Será 
muy difícil que Digimon 2003 atraiga a muchos neófi- 
tos, ya que el ritmo del juego es demasiado lento. 
Necesitarás un mínimo de cuatro horas para adocenar 
a tu Digimon (debe alcanzar el nivel cinco para Digievo- 
lucionar) y conducirlo a los alrededores de Asuka City. 
Por lo tanto, estamos hablando de cinco o seis horas 
de partida antes que empiece a pasar algo interesante. 

Sin embargo, cuando Digimon 2003 ya ha calentado 
motores, se transforma en una bestia impresionante. 
Ofrece grandes personajes, ataques especiales de pri- 
mera y algunos toques de humor y autocrítica excep- 
cionales. Lástima que, aunque se trate del juego más 
ambicioso de la saga Digi, sea también el que menos 
probabilidades tenga de triunfar entre los no iniciados. 
Estás avisado: si te lo compras, recuerda que deberás 
armarte de paciencia para sacarle partido. 


PlayStation 


A agazine 
GRÁFICOS - 
De buena factura, pero sencillos. 


JUGABILIDAD / 
JDR tradicional, algo más liado al final. 


ADICTIVIDAD £ 
Muy grande. Y muuuuuuy lento. 


RPG complejo repleto de ñ 
posibilidades pero tal vez h 
demasiado lento 
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REVIEW 


«a 


PlayStation , E A IVE AIN 


Cada equipo 
dispone de un Jugador estrella. Por 
ejemplo, los Lakers tienen a Shag, 
que las mata callando. Y hablando, 
y gritando, y vociferando... 


Un buen partido, pero sin sorpresas 


Se nos podría tildar de 
mentirosos si dijéramos que NBA 
Live 2003 es un juego original (ya 
que la saga se remonta a una 
"entrega anual desde 1996), pero lo 
cierto es que ambición no le falta. 

EA ha intentado embutir tanto esplendor gráfico 
como permite el motor de la PSone, hasta el punto 
de plasmar incluso a los entrenadores de la 
| temporada 2003 de la NBA que no dejan de 
í 


peoNeial gesticular en los banquillos. El problema es que 

PRECIO 39,95 € | , , ql 

DISTRIBUIDOR EA i semejante nivel de detalle atesta la proporción de 
i iO A 

DESARROLLADOR EA ¿Cuadros y perjudica ala definición. a 

RESTRICCIÓN DE EDADNO | Está muy bien eso de disfrutar de la animación 

JUGADORES UNO ADOS | facial de Shaq, y las detalladas texturas de su 


j musculatura prodigiosa cuando se cuelga del aro te 
dejarán boquiabierto, pero no hasta el punto de 
revisarlo de nuevo en una repetición entrecortada 
que sigue la jugada cuadro a cuadro. 


ALTERNATIVAS. 
NBA LIVE 2002 


MAg6o, 2/10 
Es la edición del año pasado, j 


pero prácticamente no 1 En el aspecto sonoro, la cosa está más 
notarás la diferencia equilibrada: los comentaristas vociferan más de 


5.000 frases distintas, siempre acordes a la acción 
de la cancha. Son tan acertados que incluso 
llegarán a darte el toque cuando te vengan mal 


la version arcade de 

Basketball, Menos 

simulación, y más diversión ll 
i 
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dadas: «Los Lakers deberían intentar asegurar el 
rebote». Si hasta son capaces de apuntar los 
puntos débiles de las defensas rivales. 

El problema real es que se trata del refrito anual 
del mismo juego de siempre. Gozar de los equipos 
puestos al día está muy bien, pero se nos antoja un 
cambio insignificante respecto a la entrega del año 
pasado. La oportunidad de refinar de forma 
constante un juego debería redundar en productos 
de gran calidad, pero Live se limita a mejorar el 
apartado gráfico año tras año, a añadir unos 
cuantos sonidos más y ¡hala!, a la calle. Sigue sin 
demostrar la fluidez y diversidad que debiera, y 


Los mejores momentos desde 
«debajo del aro cuentan siempre con la inefable 
repetición. Para que babees 


Te penalizarán si te pillan fotando 
cerca de la botella. Eso sí, procura no atestarla 


AEMPAL S GRIZIAMEUS 


todavía está muy limitado: no es más que un 
juego de pases que siempre acaba con un mate. 
No se potencian los robos, de modo que la 
defensa y el ataque se van alternando sin 
sobresaltos; es como si se tratara de una simple 
tanda de penaltis. Para acabar, diremos lo de 
siempre: si ya dispones de un juego de NBA Live, 
(2001 o 2002), no tiene ningún sentido comprarse 
esta nueva entrega. Sin embargo, si jamás has 
gozado del deporte de la canasta en tu casa, 
seguro que te lo pasarás pipa. ¡Pero no esperes 
ninguna sorpresa! e 


EREDICTO >" 


PlayStation 


O GRÁFICOS 5 
Detallados pero entrecortados, 


0% JUGABILIDAD 5 
Corre hacia la izquierda, mata el balón. 


% ADICTIVIDAD 7 : 
! 
a 


Magazine 


Muchos modos, algunos multipartidas 


o 


CONCLUSIÓN ga 

Poco más que una 

actualización estadística ww» 
de la versión del año sto) ! 


pasado 


a _— 
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REVIEW 


PlayStation 


Aparecen person- 
¡ajes de las dos primera pelis. ¿Y 
/ por qué no de la tercera? 


TEMO 
(ES 
CREDITS 


Cuy 


Sin el apoyo de la licen- 
cía, ¿existiría este Juego? 


aa 
Md => 
US 
¡A Cacors 
o Ea a 
13 Da BACH] 


Das iD InaL 


¿Una máquina del millón con el careto de Austin Powers? INONICERREGULARIAR CADERTOURN RENTAS 


Y que, acto seguido, pasó 


> Aunque parezca imposible de con las conversiones y con los videojuegos basados ala estantería 
3 creer, algunas actividades de este en películas: no siempre quedan ¡gua! que el origi- 
j loco mundo que nos ha tocado vivir hal. Alguna vez ganan, pero la mayoría de las veces debería ser una pasada, ¿no? Austin Powers Pinball 
no pueden mejorarse en su conver- pierden. es este tipo de videojuego, pero hay algo que decir 
> sión al universo consolero. De ver- Las máquinas del millón son otro buen ejemplo. de entrada, y es que buena parte del atractivo de 
¡A dad, por mucho que una actividad del mundo real En la vida real, la diversión está asegurada. Los salo- una máquina del millón se encuentra en la misma 
WM PlayStation. ] parezca hecha a la medida de un videojuego, su ver- nes recreativos siempre cuentan con alguna. Por lo máquina: la sensación de peso de la bola en movi- 
DISPONIBLE SÍ ¿ sión poligonal no siempre es la adecuada. Ocurre tanto, un videojuego sobre máquinas del millón miento, las lucecitas de la pantalla frontal, el tacto 
PRECIO 15, 95€ 
DISTRIBUIDOR 
PROEIN 
DESARROLLADOR 
GOTHAM GAMES 
RESTRICCIÓN DE EDAD +13 
IDIOMA: E 
MANUAL EN ESPAÑOL 
JUGADORES 
UNO A CUATRO H 
Las chicas Powers caen 
-1ERI S..| rendidas a los ples del agente 

TRUE PINBALL secreto más moderno del 

7 mundo. ¿Cuál es su secreto? 
Un simulador completito El Mojo. micos pd un 

LA precio muy alto para saber 
podi Dee E 1 cómo lo hace, como el primo 
Sin maquina de pinball, del redactor jefe, por ejemplo, 
pero con bolitas... y delo — * pia ha visto las a 
más divertido cincuenta veces seguldas, a | Foxy Cleopatra (Beyoncé Knowles), una de sus muchas ex novlas se con- 
IA vierte en detective para ayudarle en Miembro de oro Elizabeth Hudey, la primera chica Powers 
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pantalla la mesa del millón 


de los botones, el ruido de la bola al golpear en la 
goma de las palas, el petardazo que se oye al con- 
seguir una bola extra... sensaciones que se difumi- 
nan en la versión virtual. Y no es que se trate de un 
juego malo. Vamos a él: ofrece dos máquinas dife- 
rentes basadas en las dos primeras aventuras del 
psicodélico espía, acompañadas de cortes sonoros 
de las películas, 14 misiones y un montón de extras 
a partir de los personajes y los escenarios de la 
saga. Por lo tanto, en pantalla se iluminarán las ocu- 
rrencias más graciosas de Austin, podrás perseguir 
a Mini-Yo y Gordo Cabrón por las rampas, y cosas 


FL kE Heineken 2003 


ESCENARIO 
VERDE 
E 


Ed 


BACKSTAGE 


REVIEW 


Austin Powers es un agente secreto británico que viaja por el tiempo. Una especie de James 
Bond, pero vestido en plan sesentero y... feo. Aunque tiene un no-sé-qué, un encanto especial, que hace 
que todas las mujeres se vuelvan locas por él, Su mayor enemigo es el doctor Maligno, empeñado en conquistar 
el mundo y, de paso, acabar con Austin Powers. Viajes en el tiempo, aventuras disparatadas y personajes de lo 
más estrafatario, son parte del universo Powers. Hasta ahora, Austin Powers ha sido el protagonista de tres pelí 
culas: Austin Powers (1997), La Espla que me achuchó (1999), y Austin Powers y el Miembro de Oro (2002), y 
Siempre ha estado muy bien acompañado. Las «chicas Powers» no serán tantas como las chicas Bond, pero no 
bienen nada que envidiaries. Liz Hurtiey, Heather Graham y Beyoncé Knowles -componente del grupo Destiny's 
Child- son algunas de las féminas que se han sentido atraídas por el patilludo héroe 


por el estilo. ¿Puedes imaginártelo? Como suele 
pasar en este género, en pantalla sólo aparece la 
mitad de la mesa del millón, y la cámara se va despla- 
zando (con gran suavidad, todo sea dicho) siguiendo 
la trayectoria de la bola. 

Es una opción comprensible, pero también es 
cierto que fallarás más de una pegada por culpa de 
ella. En resumidas cuentas, si quieres disfrutar de 
una máquina del millón, será mejor que te pases por 
un salón recreativo y disfrutes con alguna máquina 
de verdad; y si lo que quieres es jugar con Austin 
Powers, puedes probar esto. 


PlayStation 


A Magazine 
GRÁFICOS 
Más que psicodélicos, psicóticos 


JUGABILIDAD 
Se sostiene 


ADICTIVIDAD 5 
No te «enganchará» muchas horas 


Un juego del millón funcional 
basado en una gran licencia 
que merece algo más 


DE BENICASSIM 


CONCURSO IX FESTIVAL 


PlayStation 


| PREGUNTA: 


| 1.- Las tres son bandas inglesas. 
2.- Tienen el mismo batería. 


| 
| ¿Qué tienen en común Suede, Radiohead y The Cure? | 


Ol 


| 3.- Tienen el mismo número de discos editados. O) 


| Nombre 
| Domicilio .——————————————————- País 
| Población ...... .-—— Teléfono 


CUdigO POStal auccocinnainaccaas 


VENTA EXCLUSIVA EN FIBERFIB.COM 


Y HEINEKEN.ES “risiccen aten canos Angferaos 


1. Puede participar cualquier lector que no tenga vinculación alguna, directa o indirecta, con cualquier 
trabajador o colaborador de esta editorial. 2: No existen premic> en metálico alternatiy==_ 3. Las 
respu=:tas deben recibirse en la dirección armba indicada en el plazo máximo de un mes a partir 
de la publicación del concurso. No se ac eplarán reclamaciones por pérdidas de correcs. Sólo se 
aceptará un cupón por l=ctor. 6. La lista de ganador<s se publicará en próximas ediciones de la 
revista. 5. La participación en este concurso implica la aceptación de las normas anteriores. 
6. Cualqui=r supuesto que se produje:> no especificado en estas bases, será re-uelto inapelablemente 
por los organizadores del concurso: FIB-Heineken y Pl: Station Magazine. 
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REVIEW 


Shrek: Treasure Hunt 


<S3 HPFPEF 
TREASURE HUNT 


Un ogro verde, una princesa y ¿tres ratones ciegos? 


DATOS 


DISPONIBLE SÍ 


PRECIO 14,90 € 


DISTRIBUIDOR TDK 
MEDIACTIVE 


FABRICANTE CODE 
MONKEYS LIMITED 


RESTRICCIÓN DE EDAD + 3 
JUGADORES UNO 


ALTERNATIVAS... | 


METAL GEAR SOLID 
(PSMag 28 10/10) 

Un juego sencillo, como 
éste, Aventuras y desven- 


turas en busca de un tesoro | 


perdido. 


SYPHON FILTER 3 
(PSMag 60 9/10) 

Si lo que quieres es una 
aventura bien hecha y con 
un nivel gráfico, sonoro y de 
jugabilidad alto, aquí está. 
Eso sí, es un pelín fácil, 


12:00 AM ¡Qué bonito día en la 
ciénaga! Shrek y Fiona se preparan 
para lo que será una preciosa jor- 
nada de descanso en el campo. 
Pero hete aquí que, cuando todo 
está listo, tres pequeños y escurridizos ratones 
ciegos toman «prestados» los enseres que la prin- 
cesa tenía preparados para la merienda. Y claro, 
con el carácter que tiene la bella dama, y más si 
algo no sale tal y como ella tenía planeado, Shrek 
ya se puede echar a temblar si no es capaz de 
recuperarlo todo. Así empieza nuestra pequeña 
aventura, con un marrón inesperado y una prin- 
cesa muy enfadada. 

La ciénaga será tu punto de partida 

.Alo largo de una serie de pequeñas misiones 
-diez en concreto- tendrás que hacer gala de tus 
dotes como rastreador, cazador, atleta y demás 
habilidades físicas para poder recuperar todos y 
cada uno de los artículos robados por estos tres 
traviesos ratones. 

No te preocupes por los controles del perso- 
haje: la simplicidad en las combinaciones de boto- 
nes da como resultado un título realmente rápido 
de jugar y que no aburre en ningún momento. 
Siempre hay una pequeña misión que cumplir. Lo 
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mismo podemos decir de los gráficos y del sonido, 
que, aunque no son una maravilla, no desmerecen 
en nada el estilo definido por la película. 

Una de las opciones más divertidas de Shrek 
Treasure Hunt es la posibilidad de desbloquear un 
montón de mini-juegos que, sin llegar a ser espec- 
taculares, «pican» hasta el punto de ir a por ellos 
desesperadamente. Atrapar moscas con un algo- 
dón de azúcar, completar una armadura evitando 
los ataques de un dragón y pescar en medio del 
pantano, son sólo el principio de las mini-aventu- 
ras que podrás vivir en este mágico mundo. 

A pesar del nivel más que aceptable de los títu- 
los basados en películas de Dreamworks nos 
ronda en la cabeza una pregunta: ¿qué hace una 
licencia con tanto tirón entre los más peques 
como Shrek sin un juego de plataformas al más 
puro estilo Sonic (sniff, qué tiempos aquellos), o 
incluso Ratchet 8 Clank? Eso habrá que preguntár- 
selo a los chicos de Code Monkeys, los responsa- 
bles de llevar a PSone este «juego de juegos», una 
combinación de aventuras, plataformas, habilidad, 
arcade y un poco de barro de ciénaga. 

En definitiva, parece que el desembarco de TDK 
Mediactive en el mercado como distribuidora de 
videojuegos siempre se recordará ligado a toda la 


familia de títulos basados en la película de este 
entrañable ogro verde. Quizá no quede para la his- 
toria, pero sí al menos como una buena serie de 
juegos de plataformas y aventuras, sin más pre- 
tensión que la de entretener a niños y no tan 
niños. e 


VEREDICTO 


| PlayStation 


" O GRÁFICOS 7 
Al más puro estilo cuento de hadas. 


. 0 JUGABILIDAD 6 
Los controles se hacen monótonos 
, pero el juego va rápido 


| 0 ADICTIVIDAD 7 
E ¿Qué pasa? ¿No quieres ayudar a Fiona ? 


CONCLUSIÓN 


* Teniendo en cuenta que se 
trata de un juego más bien 

| para niños, ofrece una 

A buena dosis de acción, 


Magazine 
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PONDra 'OgInal 


ENFEStTONCOrre 


a, 


RA) 


La respuesta 


Envía este cupón a: 
CONCURSO TGTA Vice City 
PlayStation Magazine 
Paseo San Gervasio, 16-20 
O8022 Barcelona 


Respuesta: 


Nombre: 


Código postal: . 
País 


Teléfono: 


O% 


etu Pale 


AER 


Las bases del concurso 


1. Puede participar cualquier lector que 
no tenga vinculación alguna, directa 
o indirecta, con cualquier trabajador o colabo- 
rador de esta editorial. 

. No existen premios en metálico alternativos. 

. Las respuestas deben recibirse en las oficinas 
de MC Ediciones S.A. en el plazo indicado. No 
se aceptarán reclamaciones por pérdidas de 
Correos. Sólo se aceptará un cupón por lector. 

. El nombre de los ganadores será publicado en 
próximas ediciones de la revista. 

. El plazo máximo de recepción de cartas será de 
un mes a partir de la publicación del concurso. 

. La participación en estos concursos implica la 
aceptación de las normas anteriores. 


CONCURSO 


La pregunta 


En GTA: Vice City encarnas a un 
matón llamado... 

1.- Sonny Forelli 

2.- Tommy Vercetti 

3.- Lucky Luciano 


El premio 


Proein y PlayStation Magazine 
sortearán 5 lotes de camiseta + 
cubo rubik + colección siete 
CD's BSO GTA: Vice City y 10 
lotes de camiseta + cubo rubik 
entre los cupones recibidos que 
contengan la respuesta correcta. 


opertie: especu mers. All Rights Reserved. 


PROTZIN Antes 


weew.progin.com 
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y REVIEW 


mea Baby Felix Tennis 


BABY FELIX TENNIS 


Siete vidas enteras dedicadas al tenis. Eso es pasión 


El gato Félix protagonizando un seguridad hasta dónde alcanzarás con la raqueta; y canchas no está nada detallado, el juego es 
juego de tenis, ¿qué será lo y en ocasiones, tu gato lento, tu adversario no parece tener ninguno de 
próximo? ¿El perro de Scottex —-o Cualquier otro personaje, si Félix no te cae tus problemas con el control... Vamos, que no 
como estrella principal en un particularmente bien— parece moverse con está a la altura de series como Smash Court 
simulador de estrategia bélica mayor agilidad que en otras. Según el estado de Tennis o All Star Tennis, lo cojas por donde lo 


espacial? «Si es que ya no saben qué inventar», ánimo que tenga en ese momento, tal vez. cojas. A no ser, claro, que llevaras toda la vida 
que dicen las abuelas. La animación es pobre, el diseño de personajes esperando la oportunidad de jugar al tenis en un 


Félix y todos sus amigos se han decidido a título protagonizado por el gato Félix. «+ 
ocupar la cancha con sus raquetas, sus lazos y : 
sus vestiditos. El resultado: un juego de tenis con 
y Félix y sus colegas como protagonistas, pero que 

PlayStation sería exactamente igual si lo protagonizaran los 


VEREDICTO 


DISPONIBLE: SÍ ¿ personajes de cualquier otra serie de dibujos. 5 ” 
PRECIO:19,99 € 4 Dicho de otro modo, podríamos dejarlo en que, e 7 f 1 Pla Station 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN + aparte de la presencia de estos personajes, no Magazine 
DESARROLLADOR: LSP hay nada en ellos que cambie el juego en sí: es É O GRÁFICOS 5 
RESTRICCIÓN DE EDAD: NO | sólo tenis. Con las reglas del tenis y la jugabilidad = Pocos, grandotes, simples y lentos 
DONA HE tan í típica de un título de tenis. - | 

¡ Y una vez que te centras en el juego % JUGABILIDAD 4 
JUGADORES: DE UNO A DOS | E d 

| propiamente dicho, puedes compararlo con el | No mucha, no... 
ALTERNATIVAS | resto de títulos que conoces de este deporte. A y 


Entonces es cuando, sin demasiado esfuerzo, te 7 % ADICTIVIDAD 5 


ANNA KOURNIKOVA'S Si te gusta mucho el personaje... 


SMASH COURT TENNIS | das cuenta de que no hay muchas virtudes a 
eg 8 se, 3 destacar. Los personajes se mueven despacio y 1 
con al 1 de forma torpe, imprecisa. Nunca sabes con 1 (qe) N CcLuU Si Ó N 
Pura! e mueve 4 PSone ya tiene grandes juegos de 
E . AH i tenis, y también cuenta con muchos 
sema | «FÉLIX y todos sus amigos se han personajes famosos 


protagonizando juegos, 


Mi jorable, Í, A H E Pr 2 
mpsioie | decidido a ocupar la cancha» pi 
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SU AO) CAPCOM 


FIFA Football 2003 eno J Harry Potter y la Cámara Secreta 
Disponible en: e E a en: 


PlayStation. L i L PlayStation 2 2 O Playstation.2 PL 


ANSP 


ADN MAETEE ESE € 


a 
w 
O 
Medal of Honor: Frontline: Ty: el Tigre de Tasmania NBA Live 2003 Need for Speed Hot Pursuit 2 


Disponible en: Disponible en: Disponible en: Disponible en: 
» . anne x a a a ”] 7 A Di 


Playstation e PlayStation.2 


en] 913 S e 
0677 | SOINE STIC SI. 
mnigtrfire | 5 c/ Comandante Benítez, - 


08028 Barcelona 


Tel: 93 491 47 48 (6 Líneas) 
Fax: 93 491 4808 


James hond 007: Nightfire Racing Auto Modellista 
Disponible en: Disponible en: 
X e POconom Mayito? Ayo 2 


REVIEW 


a Pro Evolution Soccer 2 


PlayStation 


.+5t Nadie sabe por qué, 
pero los sólo. 
pueden dar cuatro pasos 


sil e y 


)EVONI 


LJ 


—q 
|] 


El proceso evolutivo sigue su curso, pero sólo si lo miras con lupa 


DATOS 


y Í ' El periodo de espera ante el 
|| >) lanzamiento de un nuevo título Pro 
j 1 Evo (desde los tiempos de ISS Pro, 
WIY 4% queremos decir. solía mantener en 
¡Me 2 vilo a muchos aficionados. ¿Qué 
cambiará Konami? ¿Será capaz el equipo de 


desarrollo de mejorar la lA? ¿Tal vez la animación? 
¿Qué novedades incluirá? Y, de repente, el jarro de 


DISPONIBLE SÍ 

PRECIO 29, 95 € | agua fría: Pro Evolution Soccer no fue todo lo 
DISTRIBUIDOR KONAMI | novedoso que esperábamos. Por desgracia, se 
DESARROLLADOR KONAMI | trataba únicamente de una actualización 
RESTRICCIÓN DE EDADNO | estadística de ISS Pro Evolution 2, con nuevos 
a DEUNOA equipos y nombres de jugadores, pero nada más. 


Menos mal que ahora tenemos el honor de 
anunciar que PES2 es una actualización de verdad. 
Tal vez ínfima, pero vale la pena. Pro Evo 2, 


ALTERNATIVAS...' 


PRO EVOLUTION SOCCER ' F 

PSMag 65 10/10 p probado y analizado hasta la saciedad, y más 
Una actualización casi 1] 

perfecta de IS$2 3 

FIFA FOOTBALL 2003 


PSMag72, 7/10 ' 
Una mejora de la saga rival, 
con ritmo e intensidad 


ncia de lo 


resistente que el mismísimo Tom Jones, sabe lo 
que se trae entre manos. Los aspectos básicos se 
resuelven de forma magistral. Para pasar basta 
pulsar X, siempre y cuando haya alguien en la 
dirección del pase, claro está. Para realizar un pase 
largo, sólo hay que mantener pulsado Círculo las 
milésimas de segundo necesarias, al tiempo que 
apuntas en la dirección y a la altura adecuadas. El 
balón al hueco sigue en pie, así como las diversas 
variaciones (mantén pulsado L1 y levanta el 
esférico con Triángulo, o bien combina una pared 
com X). Como puedes ver, nada nuevo. Pero poco 
importa, ya que por nada del mundo querríamos 
ver estúpidos e inverosímiles regates (de hecho, 
puedes pisar el balón si pulsas repetidas veces L1, 
pero es un movimiento insulso que no lleva a 
ninguna parte). Lo que la gente quiere (y obtendrá 


«El sistema de pases es un ed dl 
intuitivo y la importa 
permite sortear rivales con n 


Maa 
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lo ad» 


en esta ocasión), es una serie de mejoras aparte de 
lo que ya podía gozar hasta la fecha. Por esta 
razón, el sistema de pases es un poco más intuitivo 
(por ejemplo, se acabaron los pases cruzados 
cuando intentes lanzar el balón por la banda). La lA 
se ha refinado, los jugadores amagan en busca de 
los pases para engañar al contrario, y cosas por el 
estilo... La importancia concedida a los regates 
(algo que Konami aseguró que existía en PES pero 


REVIEW 


ion Soccer 2 


aa 
PlayStation 


CHANCEABLE CHANCEABLE 


- 0 
De juegos sabemos un rato, y la saga ISS/Pro Evolution 
Soccer no va a ser una excepción. No en vano, llevamos 
años jugando sin parar con cada entrega nueva. Estas 
son nuestras opciones favoritas: 


, 0 
o 
e 


que nosotros jamás fuimos capaces de corroborar) 
te permite abrirte paso entre las entradas de los 
rivales con mayor facilidad, incluso contra rivales 
del ordenador que nunca antes habían empleado 
semejantes tácticas. 

También se ha mejorado el aspecto del juego. Si 
bien las pantallas de inicio y menú siguen 
pareciéndonos un tanto anticuadas, una vez sobre 
el terreno de juego la cosa mejora. Los jugadores 
pueden distinguirse con mayor facilidad, y disponen 
de más animaciones: los regates, los giros, los 
cabezazos... Todo parece más real. 

Lo mejor de todo, sin embargo, es que cada 
partido, por muy bueno que seas con el mando, 
siempre es diferente. Un pase equivocado, un fallo 
estúpido, un rechace... El más mínimo lance del 
juego hace variar el resultado. En el fútbol, lo que 


¡Entró, entró!: 


PUEDES... 


0 PRACTICAR 

Por mucho que la mayoría 
de Jugadores los condenen 
al ostracismo. lo cierto es 
que los modos de práctica 
en los Juegos deportivos 
pueden ayudarte a mejorar 
la técnica. En el modo 
Umbro Training Centre 
puedes practicar tiros a 
puerta, saques de esquina, 
Iibres directos y demás 
hasta que te hartes. Si no 
hay manera de ganar un 
partido, acude a este 
¡centro de preparación 


Cc a: Elige siempre el enfoque normal 

alejado. Verás buena parte del terreno de 

juego y te resultará más fácil sortear a las 
defensas 


Juega con el enfoque de las 
repeticiones con SELECT en lugar de 
mover la cámara. Es más fácil, y además 
ofrece el excelente enfoque picado 


importa es marcar goles, y en PES2 la consecución 
de un tanto es tan satisfactoria y exigente como 
siempre. Nunca dos goles son iguales: disfrutarás 
de remates de cabeza, zurriagazos desde 35 
metros, goles en propia puerta, voleas, globos, 
tiros rasos... 

La insuperable Liga Master (ver Erígete en 
Maestro) sigue dando mucha guerra, así como 
el modo de edición, que te permite crear tus 
propios equipos, ya sea con la intención de 
ver a tu yo virtual correteando por el 
campo, o bien de potenciar al máximo 
la plantilla de tu escuadra real. 

Evidentemente, cualquier habitual 
de /SS O PES sabrá de lo que 
estamos hablando. Y ahí radica el 
problema de PES2: aunque 
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SN AMAN 


4: Siempre llenamos todas las 
marcas de la barra menos dos, de este 
modo, la acción es rápida pero no 
excesivamente frenética 


C : La joya de la corona de Pro 
Evo. Juega con un colega y gana una copa. 
O, mejor aún, la Liga Master 


y REVIEW 


pea Pro Evolution Soccer 2 


Ala ducha 0 
andan con chiquitas A partir 
de aquí, jugar con diez es 

como un suicidio 


retiene todos los aspectos que han hecho tan 
grande a la saga, e incluso los mejora un pelín, lo 
cierto es que también se queda con la mayoría de 
problemas y molestias que tantos años llevamos 
criticando. 

Por lo tanto, deberás seguir sufriendo el 
inconcebible aturdimiento de tus jugadores cada 
vez que pierden un balón, el empecinamiento de 
los porteros en dar únicamente cuatro pasos (una 
regla anulada años ha)... Las pantallas de 
inicio siguen siendo excesivamente 
básicas, si exceptuamos la pantalla del modo 
de copa, que incorpora las diferentes 
competiciones de modo que puedes utilizar la 
misma pantalla sin necesidad de ir de atrás para 
adelante todo el rato, y las pantallas de 
información son tan limitadas que ni siquiera 
podrás saber qué equipo gozó de mayor tiempo de 
posesión tras un partido. «Número de disparos» 
Jamás será un baremo objetivo para decidir cuál de 


«Cada partido, 
por bueno que 
seas, es siempre 
diferente» 


9 DESCUBRIR 
EQUIPOS NUEVOS 

Tal y como sugieren los 
signos de interrogación de la 
pantalla de selección de 
equipo, hay nueve 
escuadras a las que podrás 
acceder cuando ganes. 
diferentes trofeos con 
algunos equipos Ahora 
mismo podriamos revelarte 
la verdad pero... SÍ, creo que 
será mejor que esperes 
hasta el mes que viena 
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PUEDES 


Todas las opciones 


corresponden a equipos reales, pero con 


los nombres cambiados. 


_ Player acquisition 


iz 


Engete en maest 


Las delicias más exquisitas de PES2 sólo están al alcance 
de los que se atreven con la Liga Master. Se trata de la 
particular versión de Konami de una liga de clubs, y pocas 
veces habrás experimentado algo tan alucinante 


Aparte de los tres puntos 
por victoria y el puntito por empate, 
puedes sumar otro tipo de puntos 
intercambiables por jugadores 


RESULT 


an 
2 


trata | ( dos: Busca en 
la lista de posibles fichajes, y a ver a quién 


puedes contratar con los puntos 


acumulados. Estrellas como Owen cuestan 


unos 47 


las dos escuadras tuvo más ocasiones de gol a lo 
largo del encuentro. 

Por culpa de estos fallos, y por la nula voluntad 
de Konami de subsanarlos, Pro Evo 2 debe 
conformarse con un 9/10 en lugar de coronarse 
con un impoluto 10/10. Porque, aunque los 
problemas no son como para llevarse las manos a 
la cabeza, tampoco pueden pasarse por alto. 
Konami se ha limitado a mejorar mínimamente los 
gráficos y la jugabilidad básica. Y por mucho que 
nos quejemos de que los cancerberos no pueden 
dar más de cuatro pasos, o de la parálisis total que 
sufren nuestros jugadores cuando llegan tarde a la 
recepción del cuero, todo sigue igual. 
¿Decepcionante? puede, ¿Imperdonable? Para 
nada. e 


Con la nueva plantilla, 
sal del infierno de la segunda división y 
lucha por el campeonato de la Liga Master 


VEREDICTO 


PlayStation 


lagazine 


O GRÁFICOS 8 
Las animaciones son mejores, y se nota 


O JUGABILIDAD 9 
La de siempre. O sea, buena 


0 ADICTIVIDAD 9 
Todo el tiempo que le quieras dedicar 


CONCLUSIÓN 
Un gran juego de fútbol 
para PSone. Sin embargo, 
unos poquitos fallos le 
privan del 10 


No decías que tenías prisa por 
aprender a tocar la guitarra? 


LAA 


Q 


Vi te dicen que vas a dominar la guitarra en un mes sin armonías de acompañamiento y todos los estilos musicales! 
poner nada de tu parte, te están contando un cuento. 


Si no te decides ahora, sólo puede ser por timidez. Y la 
Pero si lo que te dicen es que en tres meses te estarás ya timidez, ya se sabe, desaparece con el éxito. 
divirtiendo y que a los seis meses tus amigos te pedirán 
que toques tu guitarra en todas las fiestas, te están 
64 años de garantías hablando del nuevo Curso de Guitarra CCC. 


=> Con este revolucionario método, no necesitas saber solfeo. 
Infórmate ¡Ni siquiera la guitarra!: la recibes de regalo 


N m "nn 
Con el set del Curso 1) ¿Am 
recibiras GRATIS rl 
una estupenda 
Siguiendo a tu profesor en los 9 CD's y 5 vídeos del Curso, guitarra clásica O 


no aprenderás cuatro acordes "iy arréglate!” st lo prefieres, una 
guitarra eléctrica 


WWwW.centrocc ¡Acabarás dominando todas las técnicas de punteo, "Sonora" ¡A precio 
de regalo! Tú eliges 


Más de 100 Planes de Formación, con 
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REVIEW 


Nuestro héroe ya dispone de 
las cinco llaves que necesita 
para abrir fa puerta. ¿A qué 
está esperando? 


¿Tienes instinto felino? Lo verás todo de color de rosa 


«¿Un juego de la Pantera Rosa? 
A ver si lo adivinamos... ¿otro 
! plataformas de esos de dibujos 
| animados para niños de biberón?» 
1] Cuidadín, que lo mismo pensamos 
cuando oímos hablar por primera vez de Perro y 
Lobo y al final resultó ser un juego estupendo. 
Pinkadelic Pursuit es un plataformas sin grandes 
pretensiones pero con muchos encantos. Embutido 


DISPONIBLE SÍ en la rosácea pelambrera de la divertida pantera, 
PRECIO 19,90 € acabas de heredar una mansión y un montón de 
DISTRIBUIDOR VIRGIN tesoros, tras el triste fallecimiento de tu estimado 
DESARROLLADOR tío Pink. Pero para poder echar la zarpa a tan 
ricas | preciado botín tendrás que superar un buen 
PON Dn ÑO, puñado de desafíos, todos ellos ideados por tu 
JUGADORES UNO ó 


aventurero pariente antes de despedirse de este 
mundo. 

La mansión es el centro del juego. Cada puerta 
que traspases desde aquí te conducirá a un nivel 
nuevo, Cuando completes un nivel obtendrás una 
llave que abrirá otra puerta, y así sucesivamente. 
Cada nivel representa uno de los diversos parajes 


ALTERNATIVAS 


SHEEP, DOG 'N' WOLF 
PSMAgS4, 9/10 
Puzzles y plataformas de 
hilarante adictividad. 

Un pelín corto pero muy, 
muy divertido 


BUGS 8:TAZ EN 

LA ESPIRAL DEL TIEMPO | 
PSMAga7, 7/1 ¡ 
Plataformas, puzzles y 
subjuegos. Una aventura 
divertida y variada 


que visitó en su día el trotamundos de tu tío. 
Atravesarás junglas, edificios en construcción, 
paraísos prehistóricos... En resumidas cuentas, un 
montón de escenarios, cada uno con un encanto 
particular. Los niveles más típicamente 
plataformeros andan repletos de puzzles. Por 
ejemplo, en el edificio en construcción deberás 
birlarle el desayuno al capataz para dárselo a un 
perro que, de lo contrario, no te dejará seguir 
avanzando. En el nivel abundan los escondrijos 
para que puedas descansar de tanto en cuanto de 


La Pantera Rosa en la sala de estar de 
ur cavernícola. ¡No le falta de nada! 
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De vez en cuando 
deberás enfrentarte a los jefes. Esta planta tiene 
buenos reflejos, pero es bastante cortita 


tanta persecución. Es fácil: lo único que debes 
hacer es buscar una mancha de pintura rosa con la 
que puedas confundirte hasta que tu perseguidor 
pase de largo. Cada pocos niveles te enfrentarás a 
un jefe, y deberás hacer gala de tus armas de 
pantera para derrotarlo (no bastan unos buenos 
reflejos). En resumidas cuentas, un juego de 
plataformas inteligente, adictivo y refrescante que 
te hará disfrutar como a un gato panza arriba. 


¡PlayStation 
1y Magazine Ñ 
7 0 GRÁFICOS 8 1] 
E Sencillos, coloristas y efectivos y 


1 0 JUGABILIDAD 7 
1 Refrescante, inteligente e innovadora 


ADICTIVIDAD 6 
= Insiste un poco y no durará q 


+ Un pequeño gran 
plataformas, con todo el 
encanto e ingenio de la 
inefable pantera 


CONCURSO 


Pink Panther Pinkadelic Pursuit 


El felino más pálido y pasota de la tele ya tiene 
juego. Disfruta en tu Play del humor, los gráficos 
y hasta la música de una de las mejores y más 

cachondas series de dibujos animados que han 
pasado por la pequeña pantalla. 


Envía este cupón a: 
CONCURSO La Pantera Rosa 1. Puede participar cualquier lector que 
PlayStation Magazine no tenga vinculación alguna, directa 
Paseo San Gervasio, 16-20 0 indirecta, con cualquier trabajador o colabo- 
08022 Barcelona rador de esta editorial. 
2. No existen premios en metálico alternativos. 
3. Las respuestas deben recibirse en las oficinas 
de MC Ediciones S.A. en el plazo indicado. No 
se aceptarán reclamaciones por pérdidas de 
Correos. Sólo se aceptará un cupón por lector. 
4. El nombre de los ganadores será publicado en 
próximas ediciones de la revista. 
5. El plazo máximo de recepción de cartas será de 
un mes a partir de la publicación del concurso. 
6. La participación en estos concursos implica la 
CA aceptación de las normas anteriores. 


Pucca $ 


¿Quién era el eterno enemigo 
de La Pantera Rosa? 

1.- El inspector Clouseau 

2.- El inspector Gadget 

3.- El inspector Risitas 


Virgin Play y PlayStation Maga- 
zine sortearán 30 juegos de 
Pink Panther «La Pantera 
Rosa» Pinkadelic Pursuit entre 
los cupones recibidos que con- 
tengan la respuesta correcta. 


-Lb ”, “PlayStation” and SONO are registered trademarks and “PS2 stylised logo" is a trademark of Sony 
Computer Entertainment Inc. “SONY and 43 are registered trademarks of Sony Corporation. lu) wanadoo 


PlayStation 


a q 
Cuba nunca falla 


REVIEW 


CT Special Forces 


| 


CT SPECIAL 
FORCES 


Se puede ser duro, retro y multiplataforma al mismo tiempo 


DISPONIBLE: SÍ 


PRECIO: 19, 99 € 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN 
DESARROLLADOR: LSP 
RESTRICCIÓN DE EDAD: NO 
IDIOMA: TEXTOS EN 
CASTELLANO (SIN 
VOCES) 

JUGADORES: UNO A DOS 


ALTERNATIVAS 


CONTRA: LEGACY OF WAR 
PSMag 3, 4/10 

Si nada más nacer nuestra 
revista, un juego así ya era 
algo desfasado, imagínate 
ahora... 

G-DARIUS 

PSMag 23, 7/10 

Algo parecido, de navecitas 
en lugar de soldados. Más 
futurista y con más balas. 


En estos últimos años hemos 
visto suceder muchos fenómenos 
extraños. Pero no, no estamos 
hablando de los peinaditos que 
suele hacerse nuestra directora, ni 

de los rulos con peinetas de nuestro redactor jefe. 

Hablamos de conversiones. Juegos de N64 que se 

versionaban para PSone; títulos de PC que daban 

el salto a PSone ó PS2; juegos de PSone que des- 
pués pasaban al PC... De todo. ¡Pero aún había una 
combinación que no habíamos visto nunca! Un 

juego original para GameBoy Advace que pasa a 

PlayStation, ¿te imaginas? Todavía quedaban posi- 

bilidades por explorar, quién lo habría dicho. 

CT Special Forces es un arcade de tiros a la 
vieja usanza: un scroll de soldaditos con fusiles, 
granadas y botiquines esparcidos por ahí, como 
los míticos Contra o Green Beret de hace dos 
décadas. Técnicamente, sin duda aprovecha bien 
las posibilidades de la portátil más avanzada de 
Nintendo, pero ¿en PlayStation un juego así? 
Bueno, tampoco es tan raro, si tienes en cuenta 
otros juegos tecnológicamente similares, como 


Final Fantasy Anthology o las colecciones de clási- 
cos de Capcom Generations o Capcom vs. SNK. Lo 
retro siempre está de moda (y si no, que se lo 
digan a Austin Powers). 

Con una presentación a la antigua, tu capitán te 
pone al día de la misión antes de cada nivel, y 
empiezas. En cuanto avanzas un poquito, viene un 
malo, disparando antes de preguntar. Te agachas y 
le fríes. Puedes ver cómo avanza cada disparo, 
porque en estos juegos, no sólo podías ver ir y 
venir las balas, sino incluso evitarlas agachándote 
a tiempo o saltando sobre ellas. Sigues avanzando. 
Más malos iguales, siempre iguales. Repites el pro- 
cedimiento. De vez en cuando te topas con un 
montículo, y tienes que saltar. O con una zona ele- 
vada a la que subir por plataformas, o bajar. Siem- 
pre hay un solo camino posible, pero hasta que lo 
encuentras, vas explorando el escenario y cargán- 
dote a todos los malos. Algunas minas antipersona 
sobre las que saltar; unos cuantos enemigos en 
trincheras a los que tienes que finiquitar con gra- 
nadas de mano; jefes a los que fundir con la vieja 
técnica de «¡toma esto, toma, maldito!», etc. ¿Qué 


«Siempre hay un solo camino posible, 


_ pero vas explorando el escenario» 
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> 


más? Pues tres personajes distintos con los que 
jugar (un paracaidista, un francotirador y un piloto 
de helicópteros) y un montón de armas y artilugios 
mucho más sofisticados que, por ejemplo, los grá- 
ficos o el sonido del juego. No te vamos a mentir: 
si naciste en los setenta o antes, CT Special Forces 
te gustará, si no, tú verás. e 


VEREDICTO 


PIáy Station 


Magazine 
09 GRÁFICOS 5 
Los de un juego de GBA 


0 JUGABILIDAD 7 
- Si te gustan estos juegos, mucha 


0 ADICTIVIDAD 8 
¡Ya no se hacen juegos así! 


CONCLUSIÓN 


Divertido, largo, adictivo y 
variado, pero con un estilo 
que dejó de estar de moda 
hace más de una década. 
¿Cuánto te gustan las cosas 
antiguas? 


La persona que piratea nos está defraudando a todos. No sólo por 
la destrucción de muchos puestos de trabajo, sino por la competencia 
desleal contra grandes y pequeñas empresas que generan empleo 
y riqueza, contribuyendo con sus impuestos al bienestar social. 


Bf y exclusivo beneficio, sin pagar impuestos 


apretar un bot 


de un delito 


afec 


3 piratería pa toda le socledeo y las primeras víctimas son 
los más débiles. Para la elaboración de un videocassette, DVD ou 
CD, se unifica el esfuerzo de miles de personas. Desde el enorme 
equipo técnico que interviene en la realización hasta la amplísima 


cadena de personas que distribuyen el producto. 


tenta contra la Ley 


En España la defraudación de los derechos de autor es un 
delito de los artículos 270 y 271 y lleva aparejadas ¿2000 
Je 1 a y hasta de n p eriodo de 4 años 


e stablecir t idustria de 


Las tarjetas descodificadoras de canales de TV representan una 

oa do pestes, y su aspecto es idéntico al de un circuíto 
impreso. Además de atentar contra la ley de Propiedad 
Intelectual, su tenencia y fabricación suponen una estafa 
informática y una defraudación de las telecomunicaciones 
contempladas en los artículos 248 y 255 del Código Penal. 


3 pirateria de hoy 


u... 


Federación para la protección de la propiedad intelectual, 


Tel.: 91 522 12 35 - Fax: 91 521 37 42 
E-mail: fantipirateria hotmail.com 


Clasificados 


LA GUÍA DE LOS MEJORES JUEGOS DE PLAYSTATION 


Medio alcance. 


MARRANOS 
EN GUERRA 


El jabugo se va a poner por las nubes, ya que los cerdos 
están en guerra, y se prevén muchas bajas 


DATOS q Desde que prohibieron el lan- 
zamiento de gorrinos en las 
Barri cuena fiestas patronales en nuestros pue- 
blos, no habíamos visto un juego de 
cerdos tan divertido como este. 
| Marranos en Guerra toma presta- 
me dos los mejores momentos de un juego de estrate- 
gia militar, incorpora una sobredosis de humor 
PRECIO 29,95 € escatológico, salpimienta la mezcla con unas 
DISTRIBUIDOR i armas inverosímiles, y elabora uno de los cócteles 
INFOGRAMES multijugador más entretenidos que se han visto 
DESARROLLADOR jamás. 
INFOGRAMES | La épica campaña para un jugador tampoco es 
WEB ¡ moco de puerco, y te permite elegir a uno de entre 
reed seis ejércitos altamente estereotipados para lan- 
NUMERO DEvVECES que | arte al asalto de Saustralasía. 
APARECE EL CERDO DEL y Sin embargo, lo mejor del juego late en el modo 
CAMPNOU¿CHILOSA? | para cuatro jugadores. Puedes batallar en decenas 
de niveles, algunos de cariz netamente estratégico, 
NOSOTROS í otros en los que prima la brutalidad sin paliativos. 
DIJIMOS.... A pesar de la sencillez de los gráficos, no encon- 
MARRANOS EN GUERRA | trarás un juego mejor a varias bandas. Ni siquiera . 
Unas nina dica que | necesitas un multitap, ya que basta un único ol con el clerzo. 
combina buen humor, mando que comparten todos los jugadores. ¡Prepá- 
acción y jugabilidad a rau- rate para lanzarte a la guerra más salchichera de la 
99es historia! 


Lo mejorcito 


Los desarrolladores se leyeron la Historia de Para convertir al enemigo en picadillo demor- Los cerdos vuelan. Pero sólo con la ayuda de un 
los chistes malos en 130 prácticos volúmenes acumulación de puntos, muy pronto cilla, tienes a tu disposición un envidiable propulsor. Más de uno sufrirá un ataque de 
antes de lanzarse a su creación. Nunca hubiera drás de una especie de fuerza de asalto/espe- arsenal. Las armas se tornan cada vez más absurdidad agudo cuando vea a un gorrino sur- 
imaginado que los juegos de palabras referen- cial porcina. Cuanto más alto subas en lla extrañas a medida que avanzas en la partida, — candolos cielos y dejando una estela de humo 
tes a cerdos fueran tantos y, tan variados. escala militar, más duro será tu cerdo. y también más mortíferas. asu paso que parece surgirle del trasero. 


Ingredientes vitales 


La comparación es inevitable, y 


de crear su juego. Sin embargo, 


nadie podrá negar que el equipo de Marranos en Guerra traslada las 
desarrollo de Marranos se ha inspi- batallas estratégicas a una dimen- 


rado en el clásico gusanil a la hora 


sión nueva. 


JDRS 


Combate por turnos, una panda de 
guerreros duros (y algo guarros), 
personajes que progresan... ¡Si 
esto parece FF! Vale, no se trata de 


una aventura épica, y de Chocobos 
no hay ni rastro, pero la influencia 
de los juegos de rol es más que 
latente. 


RINCÓN DE TRUCOS 
Antes de sumirte en el lodazal de Marranos 
en Guerra, hay unas cuantas cosas que 


debes saber... 


Muerte fácil 

Cuesta un pelín, pero siempre fun- 
ciona. Consigue Gas Congelante y 
Escondrijo. Lanza el gas contra los 
enemigos y escóndete hasta que 
mueran asfixiados. 


Destruye vehículos y fortines 
de artillería 

Haz que un cerdo armado con un 
lanzallamas camine hacía el obje- 
tivo y abrásalo. Procura que no 
falle. 


Sánate 
Para utilizar un botiquín, dispárale 
enel aire. 


Promociona 

Completa un nivel (1pp); mantén 
con vida a todos tus cerdos en 
un nivel (1pp); completa una isla 
(5pp); completa las tareas espe- 
ciales (1-5 pp) 


Equipo Lard y selector de nivel 
Introduce como nombre MARDY 
PIGS 


Acceso a las escenas de vídeo 
Introduce como nombre PRYING 
PIGS 


Secuencia adicional 
Introduce como nombre WATTA 
PORK 


CLASIFICADOS 


Estrategia»... 


¿Cuántas lonchas de jamón hacen falta para 
elaborar un buen bikini? ¿Bacon o tocino? 


patrulla inicie sus correrías no será 
más que una piara de lechones, pero 
al final se convertirán en auténticos 
patas..., digo, boinas negras. 


No es un ingrediente vital para un 
videojuego, pero sin la inestimable 
colaboración de los puercos, este 

título no sería lo mismo. Cuando tu 


Primera Guerra Mundial 


Tanto por lo arcaico de las armas, de no tener nada de divertido, se 


como por algunas de escenas de ve parodiado con gracia en esta 
vídeo, queda claro que Hogs se ha reinterpretación porcina del con- 
inspirado en la primera gran gue-  flicto. 


rra. Un hecho histórico que, a pesar 


Juegografía 
¿Con qué más nos ha 
deleitado Infogrames? 
DRIVER 
PSMag29, 9/10 
DRIVER 2 
PSMag47, 10/10 
Promociones PERRO Y LOBO 
Introduce como nombre Naughty PSMag54, 9/10 
Pi 
e V-RALLY 2 
Promociones extra PSMag31, 9/10 
Completa el juego una vez, vuelve 
a empezar, y tendrás a tu disposi- DUKE NUKEM 
ción 250 promociones PSMag14, 9/10 
Natación DIGIMON 
Sólo los comandos y los héroes RUMBLE ARENA 
pueden nadar sin perder energía PSMagé67, 8/10 


ENE 
NE 
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CLASIFICADOS 


PlayStation 


LOS TOPS 


ESTRATEGIA 


ÓN LOS TOPS DE 


LA ARDILLA SIGILOSA 


eS S 
Ál (Y 1. Command 8. Conquer: Red Alert 
O (PSone) 
: Ejércitos de buenos y malos. Elige 
bando y machaca al contrario. Uno de 
los mejores juegos de estrategia en tiempo real y, el 
gran rival de otro juegazo que es 


2. Warcraft 2: The Dark Saga (PSone) 

Un título que rompió moldes en PC y que fue la ante- 
sala del absolutamente demencial StarCraft (para PC) 
Su conversión a PSone estaba a la altura de lo que se 
esperaba 


3. Civilization 111 (PSone) 

Ni ejercitos, ni orcos, ni maglas, ni nada de nada 
Estrategla en estado puro, A algunos les encantaba, 
otros lo odiaban, pero se trata, sin ninguna duda, de 
un grandisimo juego. 


TOP PILTRAFAS 
1. Battle Stations (PSone) 
Un título de submarinos que sólo se hundía a sí 
mismo hasta lo más profundo del océano. Si no lo 
probaste, tranquilo, no te perdiste nada del otro 
mundo, 


2. Allied General (PSone) 

Intentaba emular a C¿C, pero no lo conseguía ni de 
lejos. Además, sus gráficos basados en hexágonos no 
convencieron a casi nadie 


3, Devil May Cry (PS2) 

Para conseguir matar al primer escorpión hay que ser 
un estratega de primer orden y dominar el arte de la 
guerra como ninguno. ¡Cómo no consiga matarlo de 
una vez, Juro que tiro el juego por la ventana! 


Los tops de nuestros anali 


Los analistas de PSMag son varios y, claro, cada uno tiene sus preferencias. En la variedad 
está el gusto, dijo alquien. Pues eso, viva la variedad. A partir de este mes hemos pro- 
puesto a nuestros expertos que suelten un momentito el dual shock, den rienda suelta a 


sus preferencias y que nos elaboren dos tops temáticos. Nosotros les propondremos una 
categoría y ellos pondrán a funcionar su materia gris para darnos, mes a mes, una lista 
con los cinco mejores! y los cinco peores de cada apartado. 


LOS TOPS DE 
ARRAKATANGA 


1. Worms Armageddon (PSone) 
Uno de los mejores multijugador de la 
historia, en un excepcional porte a la 
pequeña gris. Bonito, bien hecho, sim- 
pático, adictivo, rejugable hasta el agotamiento. 
imprescindible. 


2. Kessen 2 (PS2) 

Tal vez no sorprendio tanto como el primer Kessen e 
introdujo algunos cambios discutibles, pero las nuevas 
maglas proporcionan momentos de un placer visual 
impagable. Al fin y al cabo, nadie se compra una 
máquina de 123 bits sólo para romperse el coco 


3. KKND (PSone) 

Una copia descarada de C£C: Red Alert, aunque con 

un sistema de control mucho mejor adaptado ai pad 

que no te deja vendido stiplicando por un ratón cada 
vez que entras en combate. Lo original no es siempre 
lo mejor 


TOP PILTRAFAS 
1. Marranos en Guerra (PSone) 
Lento, muuuy leeento. El tema de los cochinillos tiene 
su gracia, pero le falta ritmo por todas partes (aún 
considerando que es un juego de estrategia) y 
moverse por el escenario es un suplicio. Una cerdada 


2. Populous: El Principio (PSone) 

Pregunta: ¿Por que no adaptar un clásico de toda la 
vida como Populous directamente (con su venerable 
perspectiva isométrica y tal), en lugar de mandar al 
carajo su buen nombre con una basura 3D «de nueva 
generación»? ¿Eh? Nos acabarán saliendo los polígo- 
nos por las orejas 


3. Player Manager 2000 (PSone) 

Cielos... Probablemente nunca llego a salir aqui por- 
que se quedó en fas islas «creando un nuevo entorno 
de juego» (3%... 5%...), «preparando equipos» (7%. 
11%...), «preparando listas» (13%... 14%...), «prepa- 
rando finanzas» (14%... 13%...), «preparando preparati- 


vos para la preparación» (11%... 7%...), 


LOS TOPS DE 
UNDER-MAN 


1. Kessen (PS2) 

S Dejaría boquiabierto al más purista, al 
más exigente, al más... cualquier cosa. 
Cortisimo, breve como el mejor y más 
caro de los perfumes, pero perfecto. En camblo, su 
continuación 


2. Unholy War (PSone) 

Pasó bastante desapercibido por PSone hace mucho, 
mucho tiempo, pero era una combinación perfecta 
entre estrategia, juego de mesa y beat 'em up. Me 
encantaba 


3. Front Mission 3 (PSone) 

¿Un juego asi en PSone? ¿Y no lo conoces? Debes de 
estar loco. Toda la profundidad de un argumento 
manga recargadisimo, con infinidad de posibilidades y 
opciones. Además de mechs, claro. El mejor de la 
serie 


TOP PILTRAFAS 
1. Kessen 2 (PS2) 
Con los gráficos del primero, pero con menos de la 
tercera parte de las opciones. Limitate a ver lo que 
pasa en la pantalla y, si no puedes participar, fasti- 
diate. ¿Pero qué era esto, una película poligonal? ¡Sí 
incluso el argumento era malo! 


2. Command 2: Conquer (PSone) 

Que digan lo que quieran, pero es aburrido. Tiene su 
intringulis cuando le dedicas hoooras y horas, pero no 
enamora en ningún momento. No es particularmente 
malo, pero tenemos que acabar con el mito, 


3. Panzer Front (PSone) 

Otro falso mito. Genial si tienes la paciencia de mil 
santos juntos, pero ¿qué haces hasta entonces? Gráfi- 
cos de pena, control desastroso y un etc. tan largo de 
defectos como la paciencia necesaria para disfrutar 
con el 
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Envía este cupón a: 
CONCURSO The Getaway 
PlayStation Magazine 
Paseo San Gervasio, 16-20 
08022 Barcelona 


Respuesta: 


Nombri 
Domicilio: ... 
Población: . 
Código postal: 
País 


Teléfono:.. 


gráfico, l 


jamás conseguida 


sr 
ELSA 


39 


1 Buetapaicipar , 


06 tenga vincular na, directa 
direcóó, €Sn cualquier trabajador o colabo- 
detesta editorial. 


xistéo Afemios en metálico alternativos. 
spuestas deben recibirse enfas oficinas 
Ediciones S.A. en el plazo indicado. No 
rán reclamaciones por pérdidas de 
lose aceptará un cupón por lector. 
4. El nombre de los ganadores será publicado en 
próximas ediciones de la revista, 
5. El plazo máximo de recepción de cartas será de 
un mes 2 partir de la publicación del concurso. 
6. La participación en estos concursos Implica la 
aceptación de las normas anteriores. 


EA PiStaton” and OOO are registered irarienarks and “PS? sti logo" ls a tradernark of Sony 


'egistered trader A Sony Corporasión 


"Compurer Entertainment Inc “SONY” and 


romero 


¿En qué ciudad perfectamente 
reproducida- tiene lugar 
The Getaway? 

1.- San Francisco 

2.- Milán 

3.- Londres 


Sony y PlayStation Magazine 
sortearán 20 juegos de The 
Getaway entre los cupones 
recibidos que contengan la 
respuesta correcta 


"eQD playstation.2 ¡9 DS 


ES 


PlayStation 


PLAYSTATION 2 | 


PRIMAL 


¿) CUÁNDO FEBRERO 


GHID Una bella entre bestias 


e En la pasada edición 
HS ae ta E3 pudimos ver 
| A en vivo y en directo las 
y primeras imágenes de 
> Primal. Y también pro- 
barlo. Ya en ese momento nos pareció un 


juego la mar de interesante, original, inno- 


vador y de una factura gráfica absoluta- 
mente impecable. Eso fue en mayo. Nada 
más hemos sabido de esta nueva joya de 
los creadores de C-12 y de la serie Medie- 
vil... hasta ahora. Por fin tenemos entre 
manos una versión jugable que, aunque 
está muy, pero que muy verde, ya nos ha 
encandilado y nos ha robado el corazón. 
Primal es un reino oscuro y fantástico 
que se encuentra en medio del mundo 
real y el mundo de los muertos. En este 
reino nada apacible se está librando, 
como era de suponer, una batalla entre el 
orden y el caos. Abaddon (el caos) se ha 
cansado de su lucha personal con Arella 


«Jennifer Tate, 


€) QUIÉN SONY (4) DÓNDE WWW.PLAYSTATION.ES 


(el orden) y ha decidido romper las nor- 
mas. El orden natural de Primal se ha roto 
y los demonios del lado más tenebroso 
están ganando fuerza y poder y amena- 
zan con romper para siempre el equilibrio 
natural. 

Y es aquí donde entra en acción Jenni- 
fer Tate, una chica moderna y dichara- 
chera que recibe la llamada de la aven- 
tura y se embarca directa al mundo de 
Primal. Esta atractiva protagonista deberá 
enfrentarse a los malos, malísimos demo- 
nios de un mundo inmortal y, deberá tam- 
bién descubrir su propio origen sobrena- 
tural. ¿Te apetece acompañar a Jen? 
¿Cómo que tienes miedo? Serás 
cobarde... Vamos, sigue leyendo, que la 
cosa no termina aquí.. 

Para combatir a tanto bicho feo, Jen 
podrá metamorfearse y utilizar sus habili- 
dades demoníacas... ¿O pensabas que 
los demonios sólo eran tus enemigos? 


una chica 


moderna y dicharachera 


recibe la 


llamada de 


la aven- 


tura y se embarca directa al 
mundo de Primal» 


Esta es Jen, la 

guapa protagonista del 
juego que muy pronto des- 
cubrirá su verdadero origen 
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El primer personaje al 
que puedes controlar 
es Jen, una joven que 


una sorpresa... Y y 
no te gusta Jen, tam 
bién puedes utilizar 
a 


» Scree 
ina graciosa y sir 
JO 


guiara a Jon pc 
larga y ardua aver 
tura. Aprende de 
Scres y nunca subes 
de Ys 


Pues mira por donde, resulta que esta 
simpática jovencita esconde más de un 
secreto en su interior. 

No vas a estar solo vagando por estos 
mundos de Dios (o de quien sea). Tú bús- 
queda también te llevará a contar con la 
ayuda de Scree, una noble y orgullosa 
gárgola de voz profunda y paciencia infi- 
nita. Y he aquí uno de los aspectos más 
agradecidos de este nuevo título de Sony. 
Podrás alternar el control de estos dos 
personajes en cualquier momento del 
juego. Sí, has leído bien, no sólo controla- 
rás a Jen, también podrás darte unas 
vueltas por ahí utilizando a Scree y, claro 
está, cada uno tiene sus propias habilida- 
des, ventajas y defectos. Pero eso ya lo 
descubriremos más adelante. 

Primal está formado por cuatro reinos 
distintos, habitados por distintas razas 
demoníacas que están conectadas entre 
ellas. Está claro que los programadores 


El aspecto gráfico 

de Primal no deja lugar a dudas 
sobre el enorme esfuerzo que ha 
realizado Sony para sacar el 
máximo provecho de su consola 


de Primal se han estrujado las neuronas y 
los circuitos de PS2 para sacar el máximo 
provecho de la máquina de Sony, puesto 
que los gráficos, las animaciones, el 
sonido y todos los aspectos que confor- 
man un videojuego están cuidados hasta 
el más mínimo detalle. Pero ya lo hemos 
dicho al principio de esta preview: la ver- 
sión que hemos probado no está ni 
mucho menos acabada, y aún así, nos a 
asombrado. 

No vamos a quitarle el ojo por nada del 
mundo a este título y, si no nos enfrenta- 
mos a demonios por algún oscuro reino, 
te prometemos que el próximo mes ten- 
drás la review exhaustiva de Primal en 
tus manos. (6) 


¿) CUÁNDO FEBRERO (0) QUIÉN SEGA/SONY (5) WEB WWW.SONY.COM 


Así está el espacio, 
y así se lo hemos contado. 


De mayores quere- 
mos ser como Ulala. 
Esta chica es un 
encanto, esa clase de 
muchacha que jamás 
podría caer mal a 
alguien, como Paula Vázquez. Bonita, 
maja, balla bien, sabe dar noticias, la 
cámara la adora, el micro también... y 
además, con esas botas, ¿cómo demo- 
nios puede alguien mantener todo el 
encanto con unos tacones así? 

Pues Ulala no sólo lo mantendrá en 
esta segunda parte, sino que además, le 
añadirá encantos y características nue- 


= pesar de iodo el incluso la compañía de Michael Jackson, 
«Ulala y sus enemigos ME personaje secreto entorn, 
tes y, de paso, con ¡Estamos ansiosos por ponerle las manos 
cantan» A cima esta. EStooo... Juego. £ 


vas a su próximo juego. Ahora, por ejem- 
plo, alternando los movimientos del título 
original, Ulala y sus «enemigos» cantan. 
¿Tienes idea de lo difícil que es seguir el 
ritmo y pulsar los botones adecuados 
cuando, en medio de la combinación, hay 
pausas para la letra de las canciones? La 
inclusión de nuevos modelitos con los 
que vestir a nuestra chica también es 
algo que echábamos de menos en el 
Space Channel 5 original. Y naturalmente, 
permanecen aquí los diferentes enemi- 
gos y jefes que abatir, multitud de perso- 
najes humanos a los que rescatar —que 
ahora bailan de formas distintas, cada 


Esta 
chica es más dulce 
y femenina con 
cada cosa/juego 
que hace. ¿A que 
parece unanungio 


cual hace lo que puede y a su manera—e 


LOS SIMS 


(3) CUÁNDO FEBRERO 


QUIÉN EA (2) WEB WWW. ESPANA.EA.COM 


¿Incapaz de controlar tu 
vida? Pues controla a los Sims... 


p Si sólo utilizas el PC 
para mirar tu correo 
electrónico o para 

i buscar trucos en inter- 
net para tus juegos de 
PlayStation2, es muy posible que nunca 
hayas oído hablar de un juego llamado 
The Sims. Pues que sepas a partir de 
ahora, que este título de Electronic Arts 


es probablemente el juego más vendido y 
aclamado por la crítica en todo el mundo. 


Y, por supuesto, muy pronto podrás dis- 
frutar de él en tu querida Play2. 


= Tú lo contro- 

The Sims te permitirá crear a tus pro- las todo no te dejarán boquiabierto, sí cumplirán 
pios personajes y controlar sus vidas en moverte por el vecindario e interacturar Quizás el munyor con su objetivo a la perfección: mostrar 
todos los aspectos. Podrás configurar su con todo aquello que te apetezca. Cono- prob vi la vida y milagros de unos personajes 
personalidad, su aspecto y, después, cerás a nuevos personajes, ligarás con OIR que cuidarás (o no, eso depende de ti) 

algunos, te pelearás con otros, pero siem- pont curo: be como si fueran tus propios hijos. 
pre será real como la vida misma. segur sus vidas. Es Deja que juguemos un poco más con 


«Real como la 
vida misma» 


La versión para PS2 de este famoso 
título de PC estará basado en niveles y 
contará con unos gráficos 3D que, si bien 


Simeando 


Pan un poble ritnb y 
vetás comió parece 
más alegre BN tu vida 


nd 


el título de EA y prometemos contarte 
todos los entresijos y secretitos que 
esconde este diamante en bruto. 
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PLAYSTATION e 


as | Mortal Kombat 


MORTAL KOMBAT: 
DEADLY ALLIANCE 


CUÁNDO FEBRERO 


QUIÉN MIDWAY/VIRGIN (£) WEB WWW.VIRGIN.COM 


combate mortal, 


alianza de la muerte 


¡qué gente tan negativa! 


Hace ya diez añitos montón de píxeles que era el título origi- 
que el primer Mortal nal, y que ahora nos parecería tan rudi- 
Kombat revolucionó el mentario. Mortal Kombat Deadly Alliance 
género de la lucha e intenta retomar toda la genialidad de los 
hizo estremecerse al dos primeros títulos, pero sin olvidarse de 


mundo con su incomparable violencia. 
Sin embargo, y a decir verdad, ningún MK 
ha conseguido desde entonces impactar 
al gran público como lo hizo el título origi- 
hal. Tal vez porque las primeras continua- 
ciones no supieron innovar lo suficiente, 
ni sorprender; y porque su salto a las 3-D 
hizo perder algo de espontaneidad y con- 
tundencia a aquellos golpes, tajos y fatali- 
ties tan geniales de las primeras entre- 
ges. Pero olvídate de todo esto. Ésta no 
será, ni mucho menos, como las conti- 
nuaciones anteriores. Ni tampoco ese 


las superiores prestaciones y posibilida- 
des de las máquinas de nueva genera- 
ción. Un juego a la antigua usanza: tan 
técnico, que dejará poco sitio a la impro- 
visación; tan violento y visualmente atrac- 
tivo, que dejará poco sitio a la comida en 
tu organismo; y tan brillante, que dejará 
poco sitio en tu consola para otros juegos 
de lucha durante mucho tiempo. 

«Virtua Fighter 4 es el nuevo modelo a 
seguir», dicen sus desarrolladores. Una 
gran muestra de humildad, pero también 
de buen gusto. Un acierto gracias al que 


«Ésa es la principal novedad 
y la característica más 
notable de esta última 
evolución de la serie: 

las técnicas diferentes» 


9 SCORPION 


La cuerda 
con eligancho de Scorpion 
continúa de lo más impac- 
tante de Mortal Kombat. 


HAPKIDO — 
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KUNGLAO 


¡Es mortal 
(Kombat)! 


. 


En algunos niveles hay 


osas que se rompen, O estatuas Que escupe 
Acida ERmO éstas (los gorditos verdes deánago) 


MKDA está ganando más grados que 
nunca. ¿Te imaginas combinar toda la 
genialidad de un Mortal Kombat con per- 
sonajes, gráficos y escenarios a la altura 
de PS2 y, al mismo tiempo, con ideas tan 
fabulosas como las diferentes técnicas 
para cada personaje de Virtua Fighter 47 

Ésa es la principal novedad y la carac- 
terística más notable de esta última evo- 
lución de la serie: las técnicas diferentes. 
Cada personaje cuenta con tres técnicas 
de lucha, y puedes pasar de una a otra 
con sólo pulsar 11. Por defecto tienes la 
técnica estándar de cada personaje, los 
movimientos de toda la vida; otra es más 
contundente y lenta, de golpes más dañi- 
nos pero más complicados y lentos de 
realizar; y una tercera, es... con un arma 
blanca. 

Cada uno de los luchadores del juego 
cuenta con un arma propia: una lanza, 
una espada, un par de cuchillos... Acce- 


MUuUAy-THAr 


KARATEL LODO FISia 
diendo a la tercera técnica de lucha de 
cada uno, el personaje «se arma», resul- 
tando más mortal pero con una inferior 
capacidad para defenderse y algo menos 
de movilidad. Pero claro: a cambio, un 
tajo con éxito puede restar una cantidad 
enorme de vida al contrario. Impresio- 
nante. Estamos deseando probar todos 
los fatalities, desbloquear a todos los per- 
sonajes, ver todos los finales... ¿Nos das 
un mesecito? y 


TWIN CALIBER 


Si George A. Romero hiciese juegos, serían todos como éste. 


DATOS 


TWIN CAL:ZERA 
E 


DISPONIBLE: SÍ 

PRECIO: 59,95 € 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
DESARROLLADOR: RAGE 
RESTRICCIÓN DE EDAD: +16 


IDIOMA: TEXTOS Y VOCES 
EN INGLÉS 


JUGADORES: DE UNO A 
Dos 


ALTERNATIVAS 


PS1AJ 

(PSMag23 9/10) 

Acción a saco con cara de 
Bruce Willis. 


PS2 Resident Evil 
Code:Veronica X 

(PSMag 58 9/10) 

El mejor RE de la serie, pero 
no tan lleno de acción y san- 
gre como Twin Caliber 


La Noche de los Muertos 
Vivientes es un ejercicio de proto- 
colo, dulzura y delicadeza comparada 
con este juego. El nuevo Mortal 

2 Kombat, en la página 55, es una 
ñoñería romántica y afeminada comparada con esto, 
Hasta la cara de nuestra directora por las mañanas 
es... Bueno, no: eso sí es como esto. 

Twin Caliber es un homenaje a la casquería y el 
mal gusto, como decía el propio Guillermo del Toro 
acerca de su última película, Blade /!. Una ensalada 
de tiros, muerte, sangre y came despedazada; un 
caos de desorden y destrucción, de fuego y de cas- 


quillos humeantes. Y todo ese caos, esa acción frené- 


tica y esa violencia difícil de deglutir son, también, 
aplicables a su funcionamiento: ¡es muy difícil! Pero 
no porque los enemigos sean muy rápidos, o los 
niveles muy largos, o cualquier otra cosa parecida, 
Nada que ver. Es muy difícil porque su sistema de 
control es imposible. Al menos, durante las primeras 
horas. En un pueblo cualquiera de Texas o por ahí, 
todos los habitantes están infectados de algún extra- 
ño virus —seguro que te suena— que les ha conver- 
tido en muertos vivientes. Sólo un par de personajes 
parecen haberse salvado de la peste: el Sheriff y un 
preso que estaba incomunicado en una celda de la 
cárcel, Hasta aquí, más o menos lo de siempre: dos 
personajes que en principio se odian, pero que ten- 
drán que aunar fuerzas para salir del lugar y poder 


contarlo. Pero a partir de ese planteamiento, tan reci- 
clado por Resident Evil, The House of the Dead, 
Parasite Eve o Zombie Revenge, lo que viene es com- 
pletamente diferente, nuevo, Dos personajes en 
acción a la vez, en pantalla, contra varios cientos. 
Cada uno con dos armas, una en cada mano. Y cada 
arma, controlada separadamente por una mitad de tu 
Dualshock2. Esto, dicho de otro modo, significa que 
usas tu stick derecho para apuntar con tu arma dere- 
cha, y disparas con R1; mientras con el stick izquierdo 
apuntas con la mano izquierda, disparando con L1. 


Apuntes adonde apuntes, da igual, porque tu persona- 


je se moverá adecuadamente de modo que puedas 
dirigir tus proyectiles en cada dirección. Separando 
los brazos, como si estuviera crucificado, para dispa- 
rar en ambas direcciones; cruzando los brazos si lo 
prefieres; disparando con una pistola hacia delante y 
la otra hacia atrás, por debajo de la axila y sin mirar, 
como los tipos duros... Incluso puedes disparar en cír- 
culos, para asegurarte de que le das a alguien de vez 
en cuando (pero claro, así, también le darás a tu com- 


«Dos personajes, 
cada uno con dos 
armas, una en cada 
mano» 


CARACTERÍSTICAS + 12 niveles, 9 jefes, 9 armas, 2 personajes + Disparas dos armas a la vez, una en cada mano 


pañero). Sinceramente, es casi imposible jugar con un 
control así. Divertidísimo, no te cansarás nunca de 
intentarlo, ¡pero es tan complicado! Aun así, merece 
la pena insistir. Esos «momentos Matrix» en los que la 
acción se ralentiza con las muertes especialmente 
espectaculares y sangrientas, todas esas cosas que 
romper a tiros, sus increíbles jefes... Si la hemoglobi- 
na no te produce aprensión y eres adicto a la acción 
y la violencia —que sólo se puede usar en defensa 
propia, recuérdalo—, Twin Caliber te encantará. Te 
enervará y apasionará en idénticas intensidades.. e 


VEREDICTO 


PlayStation 


ñ gazine 
M GRÁFICOS 8 
Mejores aún que en el primer título 


Ml JUGABILIDAD 7 
Control más asequible que Colin 


lA ADICTIVIDAD 8 
La licencia tira mucho... 


CONCLUSIÓN 


¡Qué experiencia tan 
sobrecogedora! Lástima ¿ 
de control, porque Twin 
Caliber podría haber 
sido la bomba. 


EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE 57 


PlayStation Ñ 


Conduciendo al revés. 


Gelamay 
+ 


DISPONIBLE SÍ 
PRECIO 64,95 € 
DISTRIBUIDOR 
SONY 
DESARROLLADOR 
TEAM SOHO 


RESTRICCIÓN DE EDAD+16 
IDIOMA CASTELLANO 1] 
JUGADORES UNO 4 


$ 


ALTERNATIVAS | 


Ps1Syphon Filter 
(PSMag51, 9/10) 

Enrealidad no se parecen 
demasiado, pero ¿qué hay en. 
PSone que se parezca | 
«demasiado» a The Getaway? 


PS2 GTA Vice City 
(PSMag72 10/10) l 
Un The Getaway con playas, | 
sol, mujeres bellas y mucho y 
sentido del humor, Su polo ¿ 
opuesto, vamos. 


¡PLAYSTATION e 


| Deviel 


Rehenes. 


Vamos a dar una clase práctica sobre 
cine negro interactivo. 


Cine y videojuegos se han inspi- 

rado mutuamente en muchas oca- 

siones ya. Y tenemos que reconocer 

que, normalmente, los juegos que 

toman ideas del cine suelen ser ct 
siderablemente mejores que las películas que toman 
ideas de los videojuegos. Pero ése es un debate en 
que no entraremos ahora, porque podríamos no aca- 
bar nunca. 

El caso es que, de una forma cada vez más clara, 
los grandes juegos representan en ocasiones histo- 
rias con un hilo argumental y una puesta en escena la 
mar de cinematográficos. Puedes tener la sensación 
de estar viendo una película con MGS2, puedes revi- 
vir infinidad de escenas y títulos de la gran pantalla 
con GTA Vice City, y puedes hacer ambas cosas, 
ahora, con The Getaway. Team Soho se ha imbuido en 
un entorno fílmico purísimo y, además, ha destilado 
todas sus ideas sobre la ciudad que mejor conocía: la 
suya propia, Londres, una de las más carismáticas y 
características del cine negro de los años sesenta y 
setenta. ¿En cuántos juegos puedes capturar a un 
rehén y cubrirte con él, apuntándole a la cabeza para 


evitar que el resto de los malos te sigan? ¿Alcanzar la 
puerta de salida usando al rehén como escudo 
humano, darle un golpe en la cabeza con la culata de 
tu pistola y salir pitando para robar a mano armada el 
primer coche que pase? ¡Es bestial! 

La exploración y la acción en interiores, a pie, es 
tan divertida y profunda como las misiones y carreras 
con vehículos. No pararás ni un momento, no podrás 
estar tranquilo más de unos pocos segundos. 

Sin embargo, tenemos que reconocer que lo que 
ha resultado ser finalmente The Getaway está muy, 
muy lejos de lo que nos habían enseñado y prome- 
ticlo en el pasado. No tiene, ni de lejos, el aspecto de 
aquellas primeras imágenes que vimos hace más o 
menos un año, que parecían fotografías. Poco a poco, 
sus desarrolladores han tenido que simplificar textu- 
ras, modelados, animaciones... intentando que el 
conjunto funcionara correctamente. Y lo han conse- 
guido, The Getaway funciona perfectamente ahora, 
pero ¿a costa de qué? ¡El proyecto original era tan 
perfecto, tan ambicioso! Ahora... nos ha quedado la 
sensación de haber perdido algo grande, un proyecto 
original que nunca veremos realizado. O tal vez sí, 


CARACTERÍSTICAS » Dos personajes, dos historias. « Todos los coches que quieras conducir + Infinidad de fechorías posibles. 
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Volteretas. 


pero desde luego, no será en una consola de 128 bits. 
Qué pérdida. 

En todo caso, tampoco las remodelaciones y sim- 
plificaciones constantes que ha sufrido The Getaway 
han servido para solucionar ciertos problemas de 


e 


base, que poco tienen que ver con el poten- 
cial de la consola: cámara y control. Team 
Soho ha descuidado ambas cosas en deter- 
minados momentos del juego, especial- 
mente en escenarios interiores —cuando la 
acción es a pie, en tercera persona—, 
haciendo que la incomodidad general reste 
calidad al conjunto. Puedes hacer más o 
menos las mismas cosas que Logan en Syp- 
hon Filter, Snake en Metal Gear Solid o Jean- 
Luc en WinBack, pero nunca con la facilidad 
con la que lo hacías en esos tres juegos. 
Esconderse tras una esquina cuando tienes 
prisa puede hacerte perder el control y 
dejarte descubierto ante el enemigo, que no 
dudará en coserte a tiros a la menor oportu- 
nidad. 

Tampoco el sistema de apuntado acaba 
de convencer, ya que en busca de un mayor 
realismo, lo que produce es un descontrol 
algo frustrante. Tus enemigos no tienen nin- 


«Esa búsqueda de realismo total del 


gún problema para acertar cuando te apun- 
tan, ¿por qué tú sí? 

De hecho, esa búsqueda de realismo total 
del juego hace que, en ocasiones, no seas 
consciente de lo que ocurre, o de cómo 
estás, o de en qué estado está tu coche. No 
hay indicadores de vida, ni mapas, ni rada- 
res, ni barras de energía. Nada, Si tu chico 
cojea o camina arrastrando los pies, es que 
está cansado y débil. Párate, apóyate en un 
muro o una pared un rato para recuperar el 
aliento, y comprobarás que enseguida se 
encuentra un poco mejor. 

Es la forma en que se recupera la «vida» 
en The Getaway, sin botiquines, sin raciones 
de comida, sin «items mágicos» que te 
repongan la salud. 

Y con los vehículos pasa lo mismo: si 
echa humo, es que la cosa está mal; pero si 
echa fuego... más vale que pares y te alejes, 
porque está a punto de sonar un buen 


juego hace que, en ocasiones, no 
seas consciente de lo que ocurre» 


' «1 Secuencias como ésta recuerdan. 
mejores instantes ideados por Coppola, $cors- 
poligono? ¡Dispara! | ese Stone e incluso jos hermanos Coen. 


petardazo y no te gustará estar cerca 
cuando eso ocurra. 

Un montón de ideas geniales, pero 
cuando uno está persiguiendo a todo trapo 
a un malo en coche, lo último que quiere 
hacer es fijarse en cuánto humo echa el 
coche; cuando estás intercambiando ráfa- 
gas de balas con tu enemigo, no puedes 
pararte a pensar en cuánto cojea tu perso- 
naje o si parece necesitar un descanso. Un 
nivel de energía, un mapa, un indicador de 
cualquier tipo... cualquier dato «convencio- 
nal» en pantalla habría facilitado un poco las 
cosas al jugador. Pero no hay ninguna. 

El hecho de que medio juego sea prota- 
gonizado por un delincuente —presionado 
por la mafia londinense— y el otro medio 
por el policía que intenta pararle los pies, 
hace de The Getaway todo un ejercicio de 
perspectiva y originalidad. En definitiva, un 
compendio de ideas nuevas, inéditas, apa- 
sionantes, pero embutidas en un producto 
destilado una y otra vez hasta que sus crea- 
dores han conseguido que funcionara, The 
Getaway es una versión mil veces simplifi- 
cada de sí mismo, y eso, se nota en el aca- 
bado general. Cojea. Como el personaje 
cuando está herido. e 


ENE 


VEREDICTO ....... 


PROMESAS 
INCUMPLIDAS 


No te dejes engañar... 


y 
— 
The Getaway es un juegazo, sí. Pero no por 
eso te dejes engañar por lo que digan por 
ahí. Si su desarrollo ha durado dos años, ha 
sido porque Team Soho no consiguió hacer 
funcionar correctamente el proyecto origi- 
nal, infinitamente más detallado y fotorrea- 
lista. Échale un vistazo a esta captura —por- 
que parece una fotografía— y compárala 
con lo que ha quedado. Nada que ver. A lo 
mejor, en PlayStation3, algún día... 


PlayStation 
: E GRÁFICOS 8 >. q... 


Ml JUGABILIDAD 8 


= Control y cámara imperfectos 


8 


Ml ADICTIVIDAD 10 
La de una peli de Coppola 


CONCLUSIÓN 


* su diseño, su argumento 


. Cuerpos a la capacidad 


y sus intenciones 
superan por tres o cuatro 


de sus creadores para 
ponerlas en práctica. 
: Aun así, fabuloso. 


Dora ¡IRA 
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PLAYSTATION e 


VIEWS 


== y 
Playstation | E 4% 


¡Es él es él! 


EXHIBITION MATCH 
At the Philadelphia Arena 
y 7 


APOLLO 


(1335 


PrayStoto 


DISPONIBLE: SÍ 

PRECIO: 59,95 € 
DISTRIBUIDOR PROEIN 
DESARROLLADOR RAGE 
RESTRICCIÓN DE EDAD +13 


IDIOMA TEXTOS Y VOCES 
EN CASTELLANO 


JUGADORES DE UNO A DOS 


ALTERNATIVAS 


PS1 Ready to rumble 
(PSMag38, 7/10) 

Quizás no es el mejor juego 
de boxeo de PSone, pero sin 
duda es el más original y 
divertido. 

Ps2 Victorious BoXers4 
(PSMag59 9/10) 

Como la de Rocky, ésta es la 
historia de un joven mucha- 
cho que se abrió camino en 
el duro mundo del boxeo... y 
bla, bla, bla. 


si tienes miedo, tuerce la boca y grita el nombre de tu novia 


Podría decirse que la de Rocky es 
la historia del boxeador más enter- 
necedor del mundo. Al fin y al cabo, 
¿hay alguien que pierda un combate 
con más estilo que Stallone? 
¿Alguien sabe caer al suelo de una forma más melo- 
dramática, o llamar a su novia de un modo más visce- 


ralmente pasional? ¡Adriaaaane! Ah, todavía se nos 
saltan las lágrimas al recordarlo... 

Con motivo de la colección entera de películas en 
DVD, Rage ha desarrollado un juego con todas las 
licencias necesarias para plasmar, en forma de histo- 
ría pseudocinematográfica, la trayectoria entera del 
personaje. Así, empezarás siendo un pobre muchacho 


desconocido de los barrios bajos, e irás avanzando a 
pasos agigantados en el complicado mundo del 
boxeo hasta convertirte en campeón del mundo de 
los pesos pesados. Después de eso, por supuesto, de 
lo que se trata es de conservar el título a pesar de lo 
duro que es cada nuevo aspirante. Emocionante, 
¿no? Presión, miedo, extorsión, chantaje... Todo eso 
da igual cuando se tienen bien sujetos a las muñecas 
unos guantes sin dedos. (Lo que, por cierto, nos lleva 
a preguntarnos algo muy profundo: ¿acaso, al no 
tener dedos, no deberían llamarse «manoplas de 
boxeo»? Claro, no suena tan contundente). 

Así, los combates contra todos los 
personajes/malos de las pelis están hilados mediante 
secuencias de vídeo relacionadas con el argumento 
de las películas. A veces estas secuencias son de las 
pelis —puedes ir desbloqueando vídeos de los filmes 


«Un título ideal 

para jugadores 

no iniciados en 
este género» 


CARACTERÍSTICAS + Todos los combates que aparecían en todas las pelis. - Diversos minijuegos para mejorar a tu chico en el gimnasio 


060 EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE * * 


PLAYSTATION 2 | 


—_ 2 


de 
ROCKY ...-.. 


Ante todo, patriota. 


Si la serie Rocky te enterneció o te cautivó de algún modo, 
te encantará comprobar que en el juego hay escondidas 
numerosas secuencias de ellas. Algunas, incluso, genera- 
das años más tarde con los gráficos de la propia consola. 


* ROUND 3 


Sa z 
THROWN 
10 A 
LANDED 
z 5-4 
1 KNOCKDOWNS 
0 al 
POINTS 
B 10 


y 


Sermones virtuales. 


que se guardan en el menú de opciones—, 
a veces están generadas por la consola. 
También, entre combate y combate, tendrás 
la oportunidad de entrenarte un poco, reali- 
zando dos o tres ejercicios cada vez: abdo- 
minales, saltar un poco a la comba, pruebas 
de velocidad o de fuerza, practicar movi- 
mientos con el saco, etc. Para cada uno de 
estos ejercicios tendrás que entrar en el gim- 
hasio, y verás que cada uno de ellos es una 
especie de minijuego. En ocasiones se basan 
en pulsar los botones muy rápidamente; 
otras, de pulsar la combinación correcta lo 
más rápido posible; en otros casos, pulsar los 
botones necesarios con un determinado 
ritmo... Casi como en un juego de baile o 
musical, pero en un gimnasio y poniendo 
cara de duro. 

La variedad de golpes posibles no es tan 


amplia tal vez como en otros 
simuladores/arcades de boxeo, pero su fun- 
cionamiento y el modo en que se realizan 
resulta muy intuitivo. También los esquives 
de golpes, o la protección, son acciones fáci- 
les de asimilar, lo que hacen de Rocky, como 
de la serie Ready to Rumble, un título ideal 
para jugadores no iniciados en este género. 
Sin embargo, quienes ya tengan cierta prác- 
tica en eso de bailotear alrededor del contra- 
río, burlarse y machacarle contra las cuer- 
das, Rocky podría parecer un título de aficio- 
nados. No es difícil, y con frecuencia basta 
con repetir uno o dos golpes constante- 
mente para dejar al contrario hecho trizas. 
Las combinaciones de movimientos, a su 
vez, no son tan sencillas de realizar como los 
movimientos sueltos, resultando difícil con- 
seguir secuencias de golpes dinámicas y vis- 


tosas cuando el enemigo deja un flanco des- 
cubierto. 

¿Simulador o arcade? Pues ambas cosas 
a la vez, en esta ocasión. El funcionamiento y 
los movimientos de los luchadores son muy 
realistas, como su animación o los «desarre- 
glos faciales» que sufren a lo largo de los 
combates. En cambio, su aguante físico y la 
fiereza con la que se mueven —no parecen 
cansarse nunca— recuerdan más a las pelis 
del género «tú puedes, lo conseguirás» que 
al boxeo real. Pocos puristas aficionados a 
Knockout Kings lo pasarán en grande con un 
título como éste, pero si disfrutaste con Vic- 
torious Boxers o Ready to Rumble, sin duda 
Rocky es lo que necesitas ahora. Por descon- 
tado, ningún fan de Stallone o de esta serie 
de películas debería perderse semejante 
recopilación de malos a los que zurrar e 


M GRÁFICOS 8 
No te costará reconocer a Stallone : 


Ml JUGABILIDAD 8 
Si no eres experto en el géner: 


MA ADICTIVIDAD 9 
Peli tras peli, malo tras malo 


CONCLUSIÓN 


Todo un homenaje a la 
serie de películas y, 
además, un gran 
juego. ¡Revive toda la 
emoción de la época 
dorada de Stallone! 
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m AtMad 


¿Eres ODSel 


12 W.Pandiani 


+10. La idea de ver los partidos en 3-D, además de disfrutar del espectáculo, e: que 
studies a tus chicos para tomarlas decisiones pertinentes de cara a futuros encuentros 


Cámara de balón 
Lio 


Jr de A VENTAS de Ser ente: 


21 ¡QuE dificil es contener las ganas de dar tú 
esa patada cuando sólo eres el entrenador! ¿Cómo 


arx Svitarán los de verdad los ataques al corazón? 


Ce pl [5 


Ud re 


a | Laa ll 


A 2003 


El pere de gestión futbolística se renueva, un año más 


DATOS 


DISPONIBLE: SÍ 


PRECIO: 64,95 € Í 
DISTRIBUIDOR: 
CODEMASTERS 
DESARROLLADOR: 
CODEMASTERS 
RESTRICCIONES DE EDAD: . 
IDIOMA: TEXTOS Y VOCES 
EN CASTELLANO 


JUGADORES: DE UNO A 
CUATRO 


ALTERNATIVAS ¡ 


PS1: MDL 2001 

(PSMag52, 9/10) 

El último MOL aún dejaba ver 
Una evolución notable con 
respecto al titulo original. 

PS2: MDL 2002 | 
(PSMag66, 8/10) B 
Como MDL2003, pero de 

2002 y un par de cosillas que + 
se han pulido un poco. 


Ñ 


AS TE El Manager de Liga original nos 
l Y | dejó impresionados con su mecá- 
| o 7 ” | nica de juego hace ya mucho 

a ) tiempo. ¿Un título de gestión futbo- 
FE: lística en el que sólo hacías el papel 
del presidente y el entrenador del club, sin jugar, sin 
controlar de forma directa a los jugadores? Nos 
sonaba rarísimo, pero pronto nos dimos cuenta de 
que la idea funcionaba. Era una forma nueva de 
estrategia, un tanto rebuscada, pero efectiva. Al fin y 
al cabo, correr y darle patadas a una pelota es una 
tontería, puede hacerlo hasta un niño... ¿Pero decidir 
en quién inviertes varios millones de Euros? Eso ya 
es un asunto más serio. 

Éste es ya el segundo Manager de Liga para PS2, y 
pretende solucionar los problemillas que no acaba- 
ron de convencernos de la anterior entrega hace 
ahora casi un año. Por ejemplo, esta vez la plantilla 
de jugadores y estadios es la auténtica, sin errores, 
sin fallos o cambios de última hora posteriores al 
desarrollo del juego. Esto se debe gracias a la 
entrada en vigencia de las nuevas leyes de la FIFA, 
que obligan a cumplir los contratos hasta fin de año. 
O sea, que de 17.000 jugadores de 720 clubes distin- 
tos, no hay ni un solo error. 

El sistema de control también se ha retocado, 
haciendo más fácil el desplazamiento por los menús 


y la activación de opciones; y del mismo modo, ha 
mejorado la inteligencia artificial en general. Por ejem- 
plo, si en las anteriores entregas resultaba un tanto 
lioso buscar futuras promesas, haciéndote perder a 
veces una pasta en inversiones equivocadas, ahora 
puedes realizar ese proceso de una forma más rápida 
y eficiente, Introduces los datos, precio de contrato y 
demás características que te interesen en un busca- 
dor automático, y el juego te da una lista de los chicos 
que se ajustan a las características de lo que necesi- 
tas. ¡Incluso puedes buscar a alguien por su nombre, 
sólo porque prefieres que se llame de una determi- 
nada manera! Ya sabes las manías tan raras que tie- 
nen algunos entrenadores... 

La lA de los jugadores en el campo también se ha 
mejorado, pero tal vez no lo suficiente como para que 
se noten grandes diferencias. Cuesta ver con claridad, 
descle el banquillo, si tus chicos están haciendo exac- 
tamente lo que les has indicado y cuando les has 
dicho que lo hagan. Una opción de moviola te permite 
visualizar cada jugada en un replay a cámara lenta, 
con zooms y diferentes ángulos si quieres, pero para 
entonces, ya ha sucedido lo que querías estudiar. 

Aparecen aquí las distintas divisiones de las seis 
ligas más importantes de Europa: España, Italia, Reino 
Unido, Francia, Alemania y Escocia. ¿Tendrás sufi- 
ciente con 720 clubes, de 28 países en total? De 


CARACTERÍSTICAS + 17.000 jugadores reales en total « Todos los estadios y clubes; de las seis principales ligas. 
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nuevo, depende de si eres tan caprichoso o no como 
los entrenadores reales. Pero a decir verdad, 
MDL2003 cuenta con pocas novedades. 

Partidos en 3-D con los gráficos mejorados, un 
doblaje al castellano decentito, la lista actualizada de 
jugadores y estadios, y algunos retoques en la lA y el 
control. Habría necesitado una inyección de ideas 
más sustancial para ofrecer algo realmente nuevo al 
jugador... e 


VEREDICTO 


'PIáystatjon | 


1 GRÁFICOS 8 j 
| Con lavado de cara para la ocasión ” 


Ml JUGABILIDAD 7 
Control e lA retocados Ñ 


1 El ADICTIVIDAD 6 PE 
l ¿Dónde están las novedades? Ñ 


CONCLUSIÓN E 


: Un juego de fútbol en el Y un y] 


' que no se juega al nan 
como en los demás 


La mejor serie de tiros de Sega, por fin, en PlayStation 


DISPONIBLE: SÍ 


PRECIO: 59,95 € 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
DESARROLLADOR: SEGA 


RESTRICCIÓN DE EDAD: +13 * 
IDIOMA: TEXTOS Y VOCES | 


EN INGLÉS 
JUGADORES” DE UNO A DOS. 


ALTERNATIVAS | 


1 Time Crisis 
(PSMag12 9/10) 


El original para PSone era un ¡ 


calco de la recreativa, una 
pasada, un mito, una... ¿Pero 
en serio no lo conoces? 

PS2 Time Crisis 2 

(PSMag 60 9/10) 

La recreativa tardó en llegar a 


una consola, pero finalmente | 
lo hizo de una forma impeca- ' 


ble. 


Virtua Cop y Virtua Cop 2 nos 

hicieron muy felices hace ya unos 

cuantos años. En Saturn, en recre- 

ativa, en Dreamcast después... 

¡Cuántos tiros a la tele! Pero nunca 
habíamos tenido la oportunidad de realizar esos 
disparos con una G-Con... 

Acclaim lanza ahora un pack que comprende 
los dos títulos originales, pero Sega ha mejorado 
las texturas y el modelado de los personajes para 
estar a la altura de los tiempos que corren. Natu- 
ralmente, el resultado no es tan impresionante 
como Time Crisis 2, pero desde luego, mejora 
mucho a los originales. Imagínate: ¡el primer Virtua 
Cop es de cuando ni siquiera existían las texturas! 

Así pues, lo que te encontrarás aquí son, en 
realidad, dos juegos prácticamente iguales en 
aspecto y jugabilidad. O, si prefieres entenderlo de 
otro modo: un juego de tiros el doble de largo de 
lo normal. Sin embargo, no hablamos de uno —o 
dos— cualquiera. Virtua Cop inspiró a Tíme Crisis, 
a Die Hard Trilogy y a tantos otros. ¿De quién crees 
que fue la idea de acribillar a gente con una pis- 
tola, si no de Sega? ¿O la de varias decenas de 
malos apareciendo sin parar, todos con la misma 
pinta? 

Diferentes caminos a elegir según tu pericia, 
jefes a los que eliminar con maña y puntería, fiján- 
dote en sus puntos débiles o pensando en «ideas 
alternativas», persecuciones de coches durante 


PLAYSTATION ep 2 


ayStation 


Persecuciones 


VIRTUA COP ELITE 


las que tendrás que hacer blanco en enemigos que 
nO paran quietos... Todos los ingredientes de cual- 
quier Tíme Crisis ya existían en Virtua Cop y su 
continuación, aunque con un sistema de juego 
algo distinto. Aquí, por ejemplo, no puedes cubrirte 
en ningún momento, lo que hace la acción más fre- 
nética. Sin embargo, hay un efecto de Virtua Cop 
que sólo se recicló en el segundo juego de Die 
Hara Trilogy: el indicador de cuándo va a disparar 
cada enemigo. Al aparecer en pantalla un malo, 
aparece sobre él un círculo con dos flechas y 
determinado color. Esas flechas se van acercando 
entre sí a medida que el malo toma posición y te 
apunta, y cuando se juntan y el círculo se vuelve 
rojo, el malo dispara. La mala noticia es que... aquí 
los malos no fallan ni un solo tiro. Nunca. Si el cír- 
culo se vuelve rojo antes de que te lo cargues, date 
por agujereado. 

A este sistema de círculos, flechas y colores se 
suma el efecto de zoom sobre los malos. Se 
entiende que, si tardas en acabar con un enemigo, 
es porque te falla la puntería, de modo que la 
cámara se va a acercando cada vez más al ene- 


«Un compendio de 
ideas, acción y 
genialidad» 


y CARACTERÍSTICAS + ¡2 juegos en uno! «. Caminos diferentes a elegir al final de cada misión 


migo en cuestión cuanto más tiempo pasa, para 
que aciertes con una mayor facilidad. Claro, todo 
esto te sonará a chino si no conoces ningún Virtua 
Cop aún, pero te aseguramos que es una mecánica 
muy intuitiva, funcional y divertida. No pararás de 
apretar el gatillo compulsivamente, es imposible 
parar. 

No le des más vueltas. Aunque no cuente con el 
aspecto de 7C2, VCE es un compendio de ideas, 
acción y genialidad al que nadie podría resistirse. Si 
dejaras pasar la oportunidad de jugar a algo así, tu 
G-Con2 no te lo perdonaría. e 


VEREDICTO, 


¡PIáyStation 
Magazine 

M GRÁFICOS 8 

Bastante mejorados para PS2 


M JUGABILIDAD 10 
Es de Sega, ¿bromeas? 


MI ADICTIVIDAD 10 A 
La de dos joyas de Sega juntas 


CONCLUSIÓN 
¡Las consolas de Sony 

- llevaban tantos años pl 
esperando cargar algo 
así! 
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007 NIGHTFIRE 


Bond arrasa de nuevo: peli nueva, coche nuevo, y un juegazo 


DATOS 


DISPONIBLE: SÍ 


PRECIO: 64,95 € 
DISTRIBUIDOR: 
ELECTRONIC ARTS 
DESARROLLADOR: 
ELECTRONIC ARTS 


RESTRICCIÓN DE EDAD: +13 
IDIOMA: CASTELLANO 
JUGADORES: UNO A DOS 


ALTERNATIVAS 


PS1:MOH: Underground 
(PSMaga8, 9/10) 

No innovó demasiado con 
respecto al original, pero se 
salía. Uno de los mejores 
títulos de PSone, de todos los 
géneros. 


PS2: MOH: Frontline 
(PSMagé8, 10/10) 

Si en PSone la serie de Spiet- 
berg y EA impresionaba, 
imagínate con 4 veces más 
consola 


CARACTERÍSTICAS + 12 misiones distintas, algunas con varios niveles » Gran variedad de estilos de juego + Todos los artilugios- 


Olvida el número de su nombre 
en clave. Tal vez en el pasado sus 
juegos para PSone y PS2 fuesen 
ceros a la izquierda, pero en esta 
ocasión, Mr. 007 debería llamarse, 
como mínimo, «700». ¡Este juego es una pasada! 

El señor Bond no había logrado sorprendernos en 
PlayStation aún, a pesar de las maravillas que hizo 
con Nintendoé4 en los tiempos de GoldenEye. Tam- 
poco vamos a engañarte: 007 NightFire no está a la 
altura del juegazo de Nintendo, ni de otros clásicos 
intocables como Medal of Honor o, más reciente- 
mente, TímeSplitters2. Pero casi. 

No está basado en la última película, Muere Otro 
Día, aunque sí tiene su licencia. Complicado, ¿no? 
Sus desarrolladores prefirieron la libertad de idear un 
argumento «estilo Bond», pero sin las limitaciones 
que habrían sido necesarias a la hora de inspirarse 
exclusivamente en la película. Así, 007 NightFire con- 
tiene un montón de cosas «típicas de Bond» que, sin 
embargo, no aparecían en la última película de 
Pierce Brosnan. Conduces el mismo Aston Martin 
V12 Vanquish, por ejemplo —también sobre un lago 
helado en cierto momento del juego—, pero ade- 
más, explorarás el fondo del océano con él, dispara- 
rás a un montón de malos con sus ametralladoras, 
serás perseguido... Y lo mismo pasa con el uso de 
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gadgets clásicos, como el láser del reloj, el cable del 
teléfono móvil para colgarse de sitios en plan Tarzán, 
el mechero que en realidad sirve para hacer fotos, etc. 
Un montón de chismes geniales que, si bien conoces 
de otras películas, no salían en la última. 

La variedad de estilos de juego y misiones te dejará 
alelado. La mayoría de ellas se basan en los disparos 
en primera persona de Goldengye, en escenarios 
inmensos atestados de enemigos la mar de listos. 
Pero también tendrás ocasión de conducir. ¡Y ya qui- 
sieran muchos juegos de carreras ser la mitad de rea- 
listas, rápidos y divertidos que los niveles de conduc- 
ción de NightFire! Increíbles. Como los niveles subma- 
rinos, los «momentos plataformas», los «puzzles a la 
Bond»... Hasta llegar a la misión final, en la estratos- 
fera, en una base espacial, como si estuvieras revi- 
viendo Moonraker. Puzzles, estilo, acción y sofistica- 
ción en cada polígono. ¿Sabes lo bien que se siente 
uno mismo al llegar a una puerta cerrada, abriéndola 
con la ayuda de un decodificador que extrae del panel 
el código de seguridad? Es una gozada. Y usar armas 


«Puzzles, estilo, 
acción y sofisticación 
en cada polígono» 


con láser de apuntado, silenciador, visión de infrarro- 
jos y zoom, es una gozada. Y... Mira, resumiendo: en 
general, todo lo que se puede hacer en 007 NightFire 
es una pasada. Incluso te permite resolver enigmas o 
situaciones de formas distintas, dependiendo de tu 
ingenio, animándote a «rejugar» todas las misiones 
varias veces. No es un Medal of Honor ni un Golden 
Eye, pero poco le falta. Al menos, prométenos que lo 
probarás. e 


VEREDICTO 


ion 


E GRÁFICOS 8 
Preciosos, aunque no perfectos 


Mi JUGABILIDAD 8 
¡Qué de gadgets geniales! 


Ml ADICTIVIDAD 10 
Variedad de misiones, todas brillantes 


CONCLUSION 
Tal vez no marque un hito ¿1 
en la historia de los 4 
videojuegos, pero sílo  (f 
marcará en la historia de Y 
los títulos de Bond. 


Luis Enrique: 


PLAYSTATION 2 2 


PlayStation 


Toda la grandeza del fútbol, 


A 0 de de de 7 


Luis Enrique 


EE ENGLAND 
Beckham 


181CM AGE 26 


PRO EVOLUTION SOCCER 2 


La ficción supera a la realidad 


DATOS 


DISPONIBLE: SÍ 

PRECIO: 59,95 € 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
DESARROLLADOR: KONAMI 
RESTRICCIÓN DE EDAD: NO 
IDIOMA: CASTELLANO 
JUGADORES: UNO A OCHO 


ALTERNATIVAS 
51 PRO EVOLUTION 

SOCCER 2 

(PSMag73 9/10) 

El mejor juego de fútbol 

para la pequeña de Sony 


PS2 FIFA 2003 

(PSMag 8/10) 

Una excelente variante 
con una licencia de 
ensueño. 


Los forofos del deporte rey se 
sentirán ofendidos si decimos que lo 
nuevo de Konami supera al deporte 
real, pero sólo hay que fijarse en el 
recibimiento que se da a cada entrega 
de esta saga. Mucha gente «no-forofa» del fútbol ha 
caído atrapada en las redes de Konami, y ahora, echan 
Una ojeada a un partido en la tele de vez en cuando. 
Bien, pues Pro Evolution Soccer 2 supera a su antece- 
sor en casi todo, aunque el cambio más evidente está 
en el apartado gráfico. Si antes la diferencia entre 
jugadores no era notable, ahora cada futbolista tiene 
sus propias características físicas y movimientos bien 
diferenciados. Roberto Carlos lanza las faltas como en 
el primer Pro (con una animación que resalta su 
potente lanzamiento), pero, además, también los con- 
troles en carrera, las subidas por la banda, los remates 
acrobáticos y los regates son ¡gualitos que los del ori- 
8inal brasileño. Patrick Kluivert, dotado de una elegan- 
cia natural, destaca entre los rudos defensas. Sus grá- 
ciles saltos, sus envenenados pases y sus distinguidos 
controles orientados te dejarán boquiabierto. El último 
ejemplo es el que muestra un parecido más especta- 
cular: nos referimos a David Beckham, el jugador del 
Manchester United. Sus animaciones nos han quitado 
el hipo. Sus espectaculares y efectivos lanzamientos a 
balón parado muestran toda la clase de Mr. Spice Gir, 


hasta lleva la famosa cresta que lucía en el pasado 
Mundial. Pero vamos al punto fuerte: la jugabilidad. Si 
la anterior entrega parecía insuperable, espera a pro- 
bar ésta. La mayoría de los errores pasados se han 
corregido, de modo que ya puedes dominar aquellos 
balones que se perdían por la banda por falta de con- 
trol. Además, los jugadores que esperan el esférico no 
se quedarán tan colgados de la parra, y la acción será 
más frenética e intensa. Cierto que la distribución de 
los jugadores por zonas dificulta las cosas, pero, domi- 
nado el cambio del jugador con L1, el control del juego 
es absoluto. Y para control el que ahora tenemos en 
los disparos a puerta. La nueva partición de la barra de 
potencia ayuda a controlar mejor la fuerza del lanza- 
miento, pero lo que permite un control del chut de lo 
más real es la posibilidad de colocar mejor el balón en 
cada lanzamiento. Marcar desde fuera del área ya no 
es tan difícil, pero necesita su tiempo. También desta- 
camos la opción (ya era hora) de poder conocer el por- 
centaje de control del balón en las estadísticas finales. 
Ahora sólo falta que se divida por zonas de juego y la 
cosa será redonda. El juego roza la perfección, pero no 
llega a ella por dos razones: la primera -y más grave 


«Supera a su 
antecesor ¡y cómo» 


CARACTERÍSTICAS + Apartado gráfico notable « Animaciones impresionantes » Control mejorado 


son los comentarios del partido. Las voces han cam- 
biado, pero las frases siguen siendo poco imaginati- 
vas y van a destiempo. Los seguidores españoles de 
esta saga no se merecen un apartado sonoro así. El 
famoso tema de las licencias y la falta de más equi- 
pos es la otra razón que resta enteros al conjunto 
final, pero cuando nos entregamos a la acción, al 
ritmo, a la pasión y a la diversión que ofrece Pro Evo- 
lution Soccer 2... esas razones desaparecen. e 


VEREDICTO 


PlayStation 


' lagazine 
M GRÁFICOS 9 
Todo un espectáculo casi perfecto. 


M JUGABILIDAD 10 
El fútbol será nuestro 


Ml ADICTIVIDAD 10 ] 
No podrás dejarlo. Jugarás, jugarás... 


CONCLUSIÓN 
El fútbol es así. La inten- 
sidad, la variedad, la 
pasión... todo lo que 
este deporte ofrece y 
mucho más está aquí. 
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PLAYSTATION e 


EA 


moyscuon REVIEWS 


Los efectos visuales 


MINORITY 


¡Hey! Suéltame, ¿es que tengo cara de asesino 


DATOS 


na 
AUÑOR] PY: 
REPORT de 


DISPONIBLE SÍ 
PRECIO 64,95 € 
DISTRIBUIDOR PROEIN 


DESARROLLADOR 
'TREYARCH PARA 
ACTIVISION 


RESTRICCIÓN DE EDAD +16 | 


IDIOMA TEXTOS Y VOCES ¡ 
EN INGLÉS, MANUALEN [| 
CASTELLANO 


JUGADORES UNO | 
ALTERNATIVAS | 


Ps1:Blade 2 
(PSMag71,7/10) 


Nunca un vampiro ha pegado 
tan duro. | 


PS2: SpiderMan 2 
(PSMAg60, 9/10) 


Déjate enredar en esta gran ¡ 
aventura del «trepamuros». 1 


Vale, tenemos que decir la 

verdad. Cuando se hicieron 

públicas las primeras imágenes 

de Minority Report, o lo que es lo 

mismo, el videojuego que Activi- 
sion producía con la licencia de la película que 
recuperó a Spielberg para el cine de acción 
(¡Steve, nunca más otra como Inteligencia Artifi- 
cial!), nos echamos a temblar. Y no fue un tem- 
bleque sin fundamento, sino basado en las cada 
vez más burdas conversiones de celuloide a polí- 
gonos. 

Activision nos trae un «peaso» juego de acción 
en tercera persona. Sí, sí, de esos que cuando lle- 
vas diez minutos ya sabes que te van a tener 
pegado al televisor. Eso sí, siempre cabe pensar 
que una licencia tan golosa como ésta debería 
haber gozado de un juego más espectacular. 

Como era de esperar, eres John Anderton -que 
no Tom Cruise-, y tu trabajo en Precrimen con- 
siste en detener a futuros criminales de la ciudad 
haciéndote valer de un avanzado sistema que 
predice los asesinatos antes de que sucedan. 

Hasta aquí todo muy bonito pero...¡El sistema 
ha anunciado que tú vas a ser el próximo ase- 
sino! Es hora de correr, y mucho, a lo largo de 40 
niveles diferentes (de gran calidad, aunque un 


No hay nada 


REPORT 


poco planos), luchar por tu vida y, de paso, aclarar la 
extraña predicción del sistema. 

Para ello tendrás que hacer uso de tus dotes poli- 
ciales. Pelea cuerpo a cuerpo o armado con rifles de 
conmoción, antidisturbios y de energía (son armas 
que no matan. Repetimos, no matan, sólo atontan) o 
incluso con armas ilegales compradas en el mer- 
cado negro. ¿Qué quieres pelear en el aire? ¡Eso 
está hecho gracias a los propulsores aéreos! Todo 
es poco para detener a la marabunta de efectivos 
que Precrimen ha mandado en tu busca. 

Algo que no se le puede reprochar a Activision es 
su capacidad para hacer juegos de acción, y Mino- 
rity Report tiene todos los ingredientes del género: 
buenos gráficos, muchas peleas y un buen ritmo 
durante la aventura (a ver si aprenden otros). Hala, 
¡a disfrutarlo 


«Pelea cuerpo a 
cuerpo, armado, 
por tierra y por 
aire» 


CARACTERÍSTICAS + Acción pura y dura, sin cortes. - Podrás ser John Anderton, ¿qué mas quieres? 
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VEREDICTO, 


PlayStation 


E GRÁFICOS 8 
Muy buenos en general. 


Mi JUGABILIDAD 8 
¡Nunca has luchado de esta maner: 
amigo! Muy buena jugabilidad. 


Mi ADICTIVIDAD 7 
A quien le guste el género de acción, 
no le defraudará. 


CONCLUSION 

Lástima que los chicos de Activision 
no hayan sido capaces de ofrecer 
una experiencia más 

impactante con las posi- 

bilidades que tenía este 

título. Aún así, no nos 


1 podemos quejar. 


Pr, 


apo» 


monas wa 


EAST 


E 


Ea 


Ares" 


en 


as 


Barro y arena 


PLAYSTATION e 


PlayStation 


RALLY FUSION: ace or CHAMPIONS 


La alternativa perfecta para Colin 3 y VWVRC 2 Extreme... 


DISPONIBLE: SÍ 


PRECIO: 59,95 € 
DISTRIBUIDOR: PROEIN: 
DESARROLLADOR: 
ACTIVISION | 
RESTRICCIÓN DE EDAD: TP 
IDIOMA: INGLÉS 


JUGADORES: DE UNO A 
DoS 


ALTERNATIVAS 


PS1 COLIN MCRAE RALLY 2 
(PSMag42 10/10) 
Sin comentarios 


2 COLIN MCRAE RALLY 3 
(PSMag 71 9/10) 
El salto de Colin a PS2 ha 
sido excelente 


Las horas, días o semanas pre- 

vias a la adquisición de un título son 

vitales para el goce y disfrute que 

éste pueda proporcionarte en los 

meses venideros. Hay una serie de 
preguntas que debes hacerte antes de desembolsar 
una cantidad de euros a cambio de un disco repleto 
de información. Y las preguntas varian según el tipo 
de juego que quieras llevarte a casa. 

¿Arcade o simulación? Ese es un dilema de lo más 
común cuando estás en una tienda con un par de 
títulos de conducción en las manos. ¿Prefieres una 
conducción que intenta ajustarse a la realidad o, por 
el contrario, quieres olvidarte de las reglas y conducir 
a lo loco sin preocuparte demasiado por aspectos 
que te importan un pimiento? Difícil respuesta, ¿ver- 
dad? 

¿Qué tal te suena la palabra diversión? Suena 
bien, ¿no? Pues eso es lo que ofrece Rally Fusion: 
Race of Champions. Por encima de lo arcade o la 
simulación, en este nuevo título de Activision prima 
la diversión, la simpatía y el buen hacer de una com- 
pañía que no para de subir como la espuma. 

Acostumbrados como nos tienen los chicos de 
Activision a lanzar juegos basados en deportes extre- 
mos (Tony Hawk's, Mat Hofífman's, Kelly Slater'...), 
debemos reconocer que nos han sorprendido grata- 
mente con su primera incursión en el mundo del 
motor, el barro, los saltos, y las carreras a bordo de 
bólidos de más de 200cv de potencia. 


Rally Fusion es la alternativa perfecta para aquellos 
que no acaban de verle la gracia a esto de correr por 
Unos trazados a contrarreloj y completamente solos. 
Aquí, casi todas las carreras las correrás codo con 
codo contra otros conductores profesionales. Y olvída- 
te ya de los rallies oficiales por todo el mundo. En esta 
ocasión, las competiciones serán mucho más cortas y 
variadas. La verdad es que, al principio, quizás te con- 
funda un poco la variedad de retos, carreras, competi- 
ciones y modos de juego que tienes a tu disposición. 

Para empezar, hay tres modos de juego: la típica 
carrera individual y dos campeonatos. Elige un cam- 
peonato y entrarás en una categoría (la más baja para 
empezar). Dentro de esta categoría, deberás correr en 
diferentes circuitos y en diferentes competiciones 
(algunas serán a contrarreloj, otras contra otros con- 
ductores y a ver quién llega primero. incluso, hay una 
subida a una montaña y a ver quién alcanza la cima 
antes sin caerse por un acantilado). 

Los coches que podrás conducir son todos comple- 
tamente oficiales, desde el Peugeot 206 hasta el 
Lancia 037, pasando por un buggy un Jeep, un Opel 
Kadett, un Lancia Integrale y muchos otros más. Y, los 
escenarios por los que deambularás derrapando irán 
desde un desierto hasta una jungla tropical, pasando 


«Es como un soplo 
de aire fresco» 


CARACTERÍSTICAS + 19 escenarios +» Cerca de 30 coches oficiales » Multitud de competiciones y modos de juego 


por montañas nevadas, circuitos interiores y circuitos 
de carreras. Rally Fusion: Race of Champions es 
como un soplo de aire fresco dentro de la seriedad 
que impregna a este género últimamente. Sí, los 
simuladores de conducción están muy bien, pero a 
veces también apetece competir sin tomarse tan en 
serio las cosas. Además, RF viene con unos gráficos 
que nada tienen que envidiar a otros títulos y una 
Jugabilidad a prueba de bombas. 

Si Colin 3 no es lo tuyo, quizás deberías probar 
esto...O 


VEREDICTO ....... 


; E SR, y 
¡PlayStation | 

S Magazine 
MW GRÁFICOS 8 5 
+ Sin alardes pero efectivos | 


' E JUGABILIDAD 9 h 
/ Control sublime, diversión asegurada 


: El ADICTIVIDAD 8 ] 
Infinidad de competiciones el 


CONCLUSIÓN 

Si no te gusta ni Colín 3 
ni WRC 2 Extreme, 
deberías probar este 

2 título. 
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¿Tanta polémica para esto? 


DATOS 


Station 2 


DISPONIBLE: SÍ 

PRECIO: 59,95 € 
DISTRIBUIDOR ACCLAIM 
DESARROLLADOR ACCLAIM 
RESTRICCIÓN DE EDAD +18 
IDIOMA INGLÉS 
JUGADORES UNO 


ALTERNATIVAS 


PS1 MAT HOFFMAN'S 
PRO BMX 

(PSMag55, 9/10) 

De lo mejorcito en este ter- 
reno para PSone 


PS2 TONY HAWK'S 
PRO SKATER 4 
(PSMag72 10/10) 

Él es el rey de los deportes 
extremos, así de claro 


La polémica es algo que existe 
en cualquier tema. Puede haber 
polémica en el cine, en la música, en 
la política, en la televisión, en una 
cena familiar y en cualquier cosa que 
ass Aveces es algo bueno que haya polémica y, a 
veces, es algo malo. Pero siempre resulta interesante 
ver cómo reaccionan la gente o el público ante cier- 
tas situaciones. 

Tenemos en nuestras manos un título que viene ya 
marcado por la polémica de ciertos anuncios publici- 
tarios sobre el mismo, sobre ciertas misiones a cum- 
plir en el juego y sobre ciertos videos que pueden 
desbloquearse a lo largo de esta aventura de bicicle- 
tas. 

Ni siquiera vamos a hablar sobre la publicidad que 
se prohibió en algunas revistas americanas, puesto 
que en nuestro país nadie en su sano juicio perdería 
el tiempo intentando censurarlos. Acerca de los obje- 
tivos a cumplir en el juego, algunos quizás los 
encuentren de mal gusto o nada divertidos. La solu- 
ción a ese problema es muy fácil: comprar otro juego. 
Y, sobre los videos que pueden desbloquearse, tene- 
mos que decir que no se ve nada que no pueda verse 
en cualquier anuncio de champú de los que dan en 
televisión. Es decir, mujeres ligeras de ropa. Pero 
claro, como algunos sectores de la sociedad insisten 
e insisten en decir que los juegos son para niños, 
claro, les sorprende que en ellos puedan verse los 


pechos de una mujer. ¿Por qué en el cine sí pueden 
verse cuerpos desnudos y en los videojuegos no? 
¿Por qué en televisión sí pueden verse los pechos de 
una mujer y en los videojuegos no? El mercado de los 
videojuegos hace mucho tiempo que dejó de ser terri- 
toria de niños y niñas y, cuánto antes nos demos 
cuenta de eso, mejor para todos. Además, BMX XXX 
es un título recomendado para mayores de 18 años y, 
aquí se acaba el problema, que por algo se decidió 
poner la etiqueta de edades en las carátulas de los 
juegos. Y tan sólo una última puntualización sobre el 
tema de las imágenes chocantes: Cualquier día de la 
semana, en cualquier telediario de cualquier televi- 
sión pueden verse imágenes mucho más nocivas para 
la salud mental (muertes, lapidaciones, catástrofes, 
actos terroristas, suicidios, maltratos a mujeres, pede- 
rastia...) que todas las imágenes de todos los juegos 
del mundo juntas. Y vamos a dejar esto de la polémica 
para centrarnos en lo que nos interesa: el juego en sí. 
BMX XXX es un título que nos llega de manos de 
Acclaim y que está centrado en el mundo de las bici- 
cletas BMX. Como seguramente ya sabrás, este juego 
viene a ser la segunda parte de Dave Mirra, aunque en 
esta ocasión, se ha quitado el nombre del famoso 
BMXer de la carátula del juego. Así pues, estamos 
ante otro título de deportes extremos (¿cuántos jue- 
gos de deportes extremos salen cada mes?). BMX 
sigue las pautas marcadas por la ya clásica serie de 
Tony Hawk's Pro Skater. Es decir, eliges a un personaje 


y te lanzas a un escenario para realizar todo tipo de 
piruetas y acrobacias en los lugares más insospecha- 
dos y originales que puedas imaginar. Al principio, 
hace ya algunos años, en este tipo de juegos casi 
todo consistía en conseguir puntos y más puntos. 
Pero, últimamente parece la importancia de conse- 
guir puntos ha disminuido a favor de conseguir objeti- 
vos mucho más divertidos y estrafalarios. Vamos a 
poner un ejemplo: en el primer nivel de BMX, uno de 
los objetivos consiste en recoger con tu bicicleta a 
cinco señoritas (prostitutas) y llevarlas hasta un hotel. 
¿Te imaginas este objetivo hace algunos años? 

Al igual que en el título de Activision, Tony Hawk's 
Pro Skater 4, aquí puedes vagar por el escenario con 
total libertad y, cuando te apetezca, te acercas hasta 
un personaje, hablas con él y éste te da un objetivo a 


«Con XXX tienes 
unas cuantas horas 
de diversión» 


CARACTERÍSTICAS «Multitud de personajes + Escenarios pintorescos y variados + Videos de strippers para desbloquear + Editor de personajes completo 
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Personajes. Lo más variopinto 


cumplir. La diferencia está en que los objeti- 
vos a realizar en BMX XXX son mucho más 
descarados y cachondos. 

Como era de suponer, el elenco de perso- 
najes que puedes utilizar es variado y pinto- 
resco. Hay un poco de todo, para todos los 
gustos. Y, si se da el caso de que no hay nin- 
guno que te guste, pues no pasa nada, te vas 
al editor de personajes y creas el tuyo pro- 
pio. Si eliges a un personaje femenino y, has 
desbloqueado lo que hay que desbloquear, 
podrás vestir a esta linda muchachita con 
muy poca ropa... 

BMX XXX es un título divertido. Quizás no 
pueda alardear del mismo nivel técnico que 
Mat Hoffman's Pro BMX 2, pero no está muy 
lejos del juego de Activision. Dispone de 
escenarios muy grandes, con infinidad de 
recovecos por explorar, personajes carismá- 


ticos y bien animados, decenas de 
objetivos en cada nivel y, la ya 
típica, clásica y tópica música 

que retumba en cualquier 

título de deportes 

extremos (¿Alguien 

ha pensado nunca lo 

divertido que sería 

hacer snow, skate O 


Sinatra?) 

Si te gustan los 
deportes extremos y, 
más concretamente las 

bicicletas BMX, 

con XXX tienes 
Unas cuantas horas 
de diversión e 
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BMX XXX dispone de ciertos videos que serán los quebraderos de cabeza 
de las mentes puritanas y de la gente con demasiado tiempo libre. Según nues- 
tra humilde opinión, estos videos no son, para nada, motivo de escándalo, polé- 
mica o cualquier otra historia que se inventan las personas que no tienen 
mucha idea sobre videojuegos. Por suerte, la industria de las consolas y los jue- 
gos es demasiado poderosa hoy en día para que los mismos de siempre, pue- 
dan venir a aguarnos la fiesta. A distrutar que son dos días. 


¿De verdad hay para tanto? Los vídeos de las strippers que 

puedes desbloquear en BMX XXX no van a enseñarte nada 
que no puedas ver en cualquier anuncio de champú por 

y televisión 


VEREDICTO 


PlayStation 


i Magazine 
Mi GRÁFICOS 8 
Cumplen con su objetivo 


Ml] JUGABILIDAD 9 
Control accesible 
sin complicaciones 


Ml ADICTIVIDAD 8 
Esos videos te harán jugar... 


CONCLUSIÓN 

Un título de deportes extremos 
con un aire desen- 

fadado, descarado y, 

por encima de todo, 

divertido 
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SLY COOPER AND THE THIEVIUS RACCOONUS 


Ya tenemos el sleeper de este año 


DISPONIBLE: SÍ 


PRECIO: 59,99 € 
DISTRIBUIDOR SONY 4 
DESARROLLADOR 

SUCKER PUNCH 
RESTRICCIÓN DE EDAD TP 
IDIOMA CASTELLANO 
JUGADORES UNO 


ALTERNATIVAS 


P5140 Winks 

(PSMag36, 8/10) 

Delos mismos creadores de +; 
Sly Raccon 


> Ratcheta clank | 
(PSMag72 9/10) 
Plataformas, armas y acción 
araudales 


¿Te acuerdas de nuestro especial 
Loading de la E3? Sí, ya por aquel 
entonces te hablamos de un juego lla- 
mado Sly Cooper (o Sly Raccoon. Ha 
cambiado de nombre alguna que otra 
vez). Te hablamos de ese juego porque a nosotros nos 
dejó totalmente boquiabiertos. Rezamos y rezamos 
para que todos los cambios, modificaciones, arreglos y 
demás cosas que pudiera sufrir fueran para mejor_ Ya 
tenemos entre nuestras manos la versión final del 
juego, y todo ha ido a mejor. Ya tenemos el sucesor de 
Ico aquí. 

Tú eres Sly Cooper, un mapache ladrón que, siendo 
aún un pequeño cachorro, ves como unos malvados 
ladrones irrumpen en tu casa, se cargan a tu familia y, 
además, te roban el Thievius Raccoonus, que es el libro 
en el que tu familia, generación tras generación, ha uti- 
lizado para inmortalizar todas las técnicas, estrategias, 
tácticas y demás sobre el arte del robo. Se trata de un 
libro de un valor incalculable, y tú, cuando crezcas un 
poquito, deberás recuperarlo, puesto que los malos de 
turno lo han dividido en cinco partes y las han espar- 
cido por diferentes ciudades de todo el mundo. 

Después de celebrar airosamente la amalgama de 
géneros de la que pudimos disfrutar en Ratchet and 
Clank, ahora, Sly nos propone algo parecido. Es decir, 
volvemos a encontrarnos con un título de plataformas, 
pero que toma prestadas algunas ideas patrimonio de 


juegos de otros géneros. 

Si la acción y las armas eran algo de lo más común 
en Ratchet and Clank, aquí, muy pronto te darás 
cuenta de que los chicos de Sucker Punch han ido por 
otros derroteros. Sigue habiendo acción, mucha 
acción. Pero también hay sigilo. Sí, sigilo al más puro 
estilo Solid Snake. 

Sly es un mapache de lo más hábil (vas a darte 
cuenta de eso a los cinco minutos). Corre agazapado, 
se pega a las paredes como el protagonista de Metal 
Gear, esquiva radares y haces de luz para que no lo 
detecten los enemigos e, incluso, se esconde dentro 
de un barril para evitar unos dardos mortales y birlar 
la vigilancia de los malos. O sea, que la influencia que 
ha ejercido el titulo más famoso de Konami (con per- 
dón de la serie Pro Evolution Soccer) sobre Sly Cooper 
se deja notar en más de una y de dos ocasiones. Y eso 
no es nada malo. Todo al contrario. Sería malo si Sly 
fuera una burda copia de Metal. Pero no lo es. Se trata 
de un título con una personalidad propia, con un 
encanto devastador (casi como Ico, aunque todos 
sabemos que este título es insuperable) y unos perso- 
najes que calarán fondo en todos los corazones de los 
aficionados a los buenos juegos. 

Y hablando de personajes, sabes muy bien que 
todo buen héroe tiene a su lado unos amiguetes que 
siempre le ayudan y arrancan una que otra sonrisa al 
espectador. Por un lado tenemos a Bentley, una tor- 


tuga que vendría a ser el cerebrito del grupo (como 
Otacon en Metal Gear). Con Bentley te comunicarás 
a través de lo que parece un Codec en versión dibu- 
jos animados. No te pierdas ni un detalle de las bro- 
mas y chistes de lo más irónicos que se gastan estos 
personajes. Bentley siempre aparecerá para infor- 
marte y darte consejos sobre cómo afrontar alguna 
situación un tanto peliaguda. Y por otro lado, tene- 
mos a Murray, un hipopótamo rosa la mar de diver- 
tido y que se encarga de la conducción de la furgo- 
neta en la que viajas a todas partes. Murray no habla 
mucho (quizás sea porque en más de una ocasión 
vas a pillarlo echándose unas partidas con una 
PSone), pero corre como un condenado cuando le 
persiguen los malos (en uno de los niveles, tú estás 
en una posición de francotirador y debes evitar que 
los enemigos atrapen a tu amigo hipopótamo dispa- 
rándoles). Juntos, estos tres amigos deberán viajar a 


«Si quieres pasar 

un buen rato, no 

dejes pasar esta 
oportunidad» 


CARACTERÍSTICAS 5 mundos repletos de niveles - Nuevas habilidades para tu personaje en cada mundo + Gráficos Toon-Shaded + 
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Te verán, 


Clasicismos. 


través de cinco mundos repletos de niveles y 
mini-juegos para recuperar el famoso libro 
que esconde todos los secretos del arte del 
o. 
Al final de cada mundo te encontrarás 
(como era de suponer) con un jefe final, Des- 
pués de derrotarlo siguiendo un patrón que 
no te costará descubrir, éste te entregará la 
parte del Thievius que está en su poder. Es 
muy importante recuperar estas partes del 
libro, puesto que gracias a ellas, nuestro 
mapache protagonista aprenderá nuevas 
habilidades que podrá desarrollar en los 
siguientes niveles. Un ejemplo: al finalizar el 
primer nivel, aprenderás la habilidad de sal- 
tar en lugares muy concretos y muy estre- 
chos del escenario, algo que será vital en el 
segundo mundo. Otro ejemplo: al finalizar el 
segundo mundo, aprenderás la habilidad de 
deslizarte por rampas y canales como si fue- 
ras el mismísimo Tony Hawk grindando (pero 
sin tabla de skate), algo que volverá a ser 
esencial en el tercer mundo. Lo has captado, 


10? Pues ya descubrirás tú solito el resto de 

abilidades. 

Seguro que has jugado, o por lo menos 
has visto algún título realizado con la técnica 
cel-shaded. Sí hombre, esa que hace que los 
juegos parezcan dibujos animados. Pues 
bien, los chicos de Sucker Punch nos han 
dicho que su juego no es cel-shaded, sino 
toon-shaded. Y la pregunta es: ¿dónde está 
la diferencia? Pues, para serte sinceros, la 
diferencia entre uno y otro estilo no es muy 
grande. Podría decirse que Sly Cooper utiliza 
gráficos que parecen de dibujos animados 
para los personajes, pero también utiliza otro 
tipo de gráficos para los escenarios. Ésa es la 
mayor diferencia entre el cel-shaded y el 
toon-shaded. Y sea cual sea el nombre que 
quieran ponerle, Sly Cooper tiene un aspecto 
fabuloso. 

Los personajes se mueven con una suavi- 
dad muy pocas veces vista. ¿Te acuerdas de 
los movimientos de la capa de Batman en 
Batman Vengeance? Pues no le llegan ni a la 


PLAYSTATION 2; 


Con todo lujo de detalles. 


= 
e 


suela del zapato al mapache Sly. Camina, 
corre, salta y se agarra a todo lo que sea 
como si fuera una pluma. Cuando veas la 
forma como se ondula y se repliega su cola 
se te desencajará la mandíbula. Los escena- 
rios no son muy grandes, pero están llenos 
de detalles preciosos y te cautivarán igual 
que el resto de aspectos del juego (como la 
música, que siempre se acelera cuando 
empieza la acción de verdad). 

Sly Cooper and the Thievius Raccoonus no 
se parece en nada a co, pero tiene su 
mismo espíritu y esa magia que tan sólo 
unos pocos títulos pueden presumir de 
tener. Si quieres pasar un buen rato, no dejes 
pasar esta oportunidad.e 


Ml GRÁFICOS 9 


. Suaves como el culito de un bebé 


Ml JUGABILIDAD 10 
El mapache más hábil del mundo 


. E ADICTIVIDAD 9 


La historia te atraerá hasta el final | 


CONCLUSIÓN 


Una buena adaptación 


| de las películas que 


podría haber dado 


mucho más de sí 
Ñ 
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Impacto súbito, 


VIRTUA TENNIS 2 


SPEED 


tp KafelniKoV 


Enavist 
cam LD an] 


El mejor juego de tenis de Dreamcast es, ahora, el mejor juego de tenis de PS2 


DATOS 


DISPONIBLE SÍ 
PRECIO 59,95 € 


DISTRIBUIDOR 
ACCLAIM 


DESARROLLADOR SEGA 
RESTRICCIÓN DE EDAD NO 


IDIOMA TEXTOS EN CASTE- 
LLANO Y VOCES EN INGLES 


JUGADORES UNO A CUATRO 


ALTERNATIVAS 


51: AK'S Court Tennis 
(PSMag 31, 8/10) 


Posiblemente, el mejor simu- 
lador de tenis de PSone. 


52: Roland Garros 2002 
(PSMag 67,8/10) 


No estaba mal para ir tirando 
enPS2, 


No admite discusión, ni compa- 

raciones: éste es el mejor juego de 

tenis de la historia, en cualquier 

soporte, en cualquier época, de cual- 

quier modo. O lo aceptas, o disimu- 
las que opinas otra cosa, porque resulta imposible 
negar esta evidencia con argumentos defendibles. 
¡Qué gozada! Poco importa si te gusta o no el tenis, si 
tienes o no experiencia en el género, si eres un 
experto con el DualShock2 o acabas de estrenar la 
consola: te gustará. Es imposible que a alguien no le 
guste un juego así, después de probarlo. 

Si no cuenta con una mayor puntuación aquí es 
porque, hasta cierto punto, decepciona un poco ver 
que Sega no ha añadido novedades en esta versión, 
desde que la lanzara para su ya difunta Dreamcast. 
Éste será un macroéxito póstumo, pero eso da igual. 
Virtua Tennis 2 es el juego de tenis definitivo. Aunque 
no tenga novedades para PS2, aunque los gráficos 
sean prácticamente idénticos —con mejoras en las 
texturas tan leves, que son prácticamente inaprecia- 
bles—, aunque no cuente con un abanico enorme de 
deportistas, da igual. Es el mejor. No sólo el mejor 
Juego de tenis, sino también, sin lugar a dudas, uno de 
los cinco mejores juegos deportivos de la historia. 

Destacaríamos de él el modo denominado World 
Tour, en el que tendrás que diseñar y educar a dos 
chicuelos a imagen y semejanza de tus deseos. Un 


chico y una chica, naturalmente. Cada cual participará 
en sus correspondientes torneos, e irá ganando 
fuerza, velocidad, experiencia, agilidad... Llevarles de la 
mano, castigarles, entrenarles y verles evolucionar es 
un placer. 

Pero si no quieres complicarte tanto la vida, siem- 
pre quedan los torneos convencionales, contra otro 
tenista o por parejas. En este último caso, no obstante, 
te recomendamos jugar con tres amigos y la ayuda de 
un MultiTapZ. Y es que pocos títulos llegarán a ser 
alguna vez tan adictivos, intuitivos y sencillos como 
éste en un modo para cuatro jugadores. No te pierdes, 
no te equivocas, puedes organizarte perfectamente 
con tu compañero de equipo, y ante todo, tu personaje 
siempre hace lo que le mandas con los botones, algo 
tan poco habitual en los juegos de este género. Nor- 
malmente, en los títulos de tenis los personajes tardan 
en reaccionar, o golpean tarde, o demasiado pronto... 
No es así en Virtua Tennis 2. Hacen lo que quieres, 
corno quieres y cuando quieres. Tan intuitivo, sencillo, 
completo y profundo como una pelea en Virtua Fighter 


«POCOS títulos lle- 
garán a ser tan adic- 
tivos como éste» 


CARACTERÍSTICAS + 16 tenistas reales (8 hombres y 3 mujeres) + Los cuatro Grand Slams más importantes del mundo 
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o en Soul Calibur (esto de la intuición y el respeto a 
las órdenes del jugador, siempre ha sido patrimonio 
de Sega y Namco). 

Es una lástima que no se hayan incluido noveda- 
des o mejoras gráficas sustanciales para PS2, como 
lo es encontrarse de nuevo con tan sólo 16 tenistas. 
La traducción de los textos tampoco es perfecta — 
quedan palabras y opciones en inglés—, y se echan 
de menos unos comentarios en castellano, pero aun 
en todo caso, créenos: si lo pruebas, te lo quedarás. 


VEREDICTO” 


Ml GRÁFICOS 8 
Leves mejoras respecto a DC 


M JUGABILIDAD 9 
¡Dejará de gustarte el fútbol! 


M ADICTIVIDAD 10 
El modo World Tour engancha.. 


CONCLUSION 
Una delicia. Acabarás 
dando raquetazos con el 
mando como si llevaras 
haciéndolo toda la vida. 
Inmejorable. 
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CARTAS 


PlayStation 


Feedback, PlayStation Magazine, MC Ediciones, Paseo San Gervasio 16-20, O8022 Barcelona playstationGmcediciones.es 


«Javier, pásanos 
una foto más 
actual le diji- 
mos, y nos pasó 
esto. ¿Será que 
contestar vuestras 
cartas empieza a 
afectarle? 


INTERESANTE 
NO, MUJER... ESTRESANTE 
Hola «playmagníacos», es la segunda vez que 
os escribo, y lo hago por las siguientes cues- 
tiones que se me han pasado por la cabeza: 
1. ¿Qué os parece Theme Park World? ¿Me lo 
debería comprar? 
2. ¿Algún truco para Digimon Digital Card Bat- 
tle? Tengo a ImperialDramon, WarGreymon, 
Lillymon y Giromon como «Ultimates», ¿los 
debería cambiar por otros? 
3. ¿Seguro que sacáis vosotros mismos las 
capturas? Por ejemplo las de Shox, que vi por | 
casualidad en la página web de PlayStation. 
4. ¿Habéis mirado las de Tekken 4: Christie 
Monteiro, Jin Kazama o Steve Fox, entre 
otros? Los tengo de salvapantallas. 
5. ¿Os parece «interesante» lo que escribió El 
Señor de los Escritos? ¿Queréis ocupar el 
Feedback con cartas tan grandes? 
6. Quiero decirle a Joel Aitor que sepa que yo 
he escrito este «emilio», confiando en que él 
crea que lo he escrito yo. Para que no quepa 
duda: Diana es nuestra profe. No lo toméis a 
pitorreo. 
7. Por último, deciros que ampliéis el Feed- | 
back un poco más y disminuyáis el S.O.S., por- | 
que hay muchas guías y lo que más interesa 
son los trucos. 
PD: Un saludo a mi amigo José Carlos. 
Anónimo 
Internet 


1. Si te atrae la temática y no puedes 
jugarlo en PC, vale la pena. 

2. Ningún truco. Si tienes tiempo, 
intenta conseguir a BlackWarGreymon 
tras vencer a BlackMetalGarurumon en 
Igloo City. Si no, inténtalo con nuestro 


Libromon... 

3. Pues no, no siempre. ¡Nos has pillado! 
Si el material es lo bastante «bueno» 
(no en el sentido de «bonito», sino de 
«útil» y «ajustado al producto finab»), a 
veces aprovechamos las capturas que 
las distribuidoras nos entregan con los 
juegos para acompañar los textos. Dirás 
que las de Shox no molaban, ¿eh? 

4. Sólo las de la srta. Monteiro... ¿Cuáles 
más dices que hay? 

5. Sí. No (por eso la dividimos en dos 
partes). 

6.Ah, esto sí que es «interesante». Gra- 
cias por ayudarnos a elevar el listón de 
la sección. GRACIAS. 

7. ¿Y dejarle todo el trabajo de los tru- 
cos a una única persona (léase el 
sufrido encargado del Feedback)? ¿Con 
el estrés que tiene encima? No sé, no 
acaba de convencernos la idea... 


E EAT A E 
PD: Me gustaría que publicarais esta carta, 3. Desde luego. Si Square sigue adelante 
MARY-2 pero si no lo hacéis no me enfadaré, que sé con lo de traducir, doblar e incorporar 
¡Hola a todos! Soy Mary, y ésta es la segunda | que hay otras más importantes. Hasta la pró- selector de 60 Hz en sus conversiones 
vez que os escribo. Ya sé que pensaréis que xima, ¡chao! | PALa partir de Kingdom Hearts, el lan- 
debería haberme conformado con que me Mary | zamiento de FFX-2 tiene todas las pape- 
contestarais la primera vez (que lo hicisteis), Internet | letas para convertirse en el «momen- 
pero es que esto es muy importante, no sólo tazo» del próximo otoño. Esperamos 
para mí, sino para todos los fans de Final Fan- Así es, FFX-2 existe y está previsto para que no se echen atrás. 
tasy (que somos muchos). He leído en una el 13 de marzo en Japón, lo que significa 
página de Internet que van a sacar un FFX-2 que no lo veremos por aquí hasta reque- | RETOMAN'S BACK! 
en el que Yuna será la protagonista, al estilo tebien entrado 2003. La protagonista, Hola, soy Miguel Ángel y quería haceros unas 
de Lara Croft, y que se desarrolla en un Yuna, podrá correr y saltar (sin llegar a preguntillas: 
ambiente de paz y de grandes avances tecno- | convertirse en Yuna Croft), los comba- 1. En Japón ya salieron el Final Fantasy ! y Il, 
lógicos, 2 años después de la batalla contra tes serán más «activos» (no sabemos ¿para cuándo en España? ¿Y FFIII? Soy fan 


Sinh. ¿Es cierto? De serlo, ¿saldrá en España? | hasta que punto; por lo pronto, desapa- desde que tenía la vieja NES. 
¿Cuándo? Y lo más importante, ¿saldrá Tidus recen las esferas y las invocaciones), el 2. ¿Fifa 2003 o Pro Evolution Soccer 2? Tengo 


en el juego? Aparte de esto, unas preguntitas: desarrollo será menos lineal y, según el PES 2, ¿merece la pena Fifa 2003? 

1. ¿Para cuándo Kingdom Hearts? parece, será algo más corto que FFX. 3. ¿Colin McRae 3 o WRC 2? 

2. ¿Devil May Cry 2 será bueno, o sólo un más Sobre Tidus no hay nada claro, pero 4. Sobre el Libro PSMag de los Récords, 

de lo mismo de DMC? mejor que no te hagas ilusiones... | ¿cuándo soléis mandar los premios? He 

3. De ser cierto lo de FFX-2, ¿creéis que mere- | 1. Ya mismo. | ganado unas cuantas cosillas y me habéis 
cerá la pena comprarlo? | 2, será bueno, muy bueno, buenísimo. — | mandado algunas, pero me faltan otras. 
Bueno, ya no os incordio más. Por cierto, creo Una pasada. Y si fuera un más de lo 5. Llevo algunos meses que no doy pie con 
que no hace falta que os haga peloteo, en mi mismo de DIMC también sería bueno, bola, pero quiero levantar el vuelo. Volveré. 
opinión sobra en una revista que no tiene muy bueno, buenísimo. Una pasada. Por | Sin más, se despide un lector. Saludos, 
competencia por ningún lado. Un besito para más que alguno se aturulle con escor- Miguel Ángel Izquierdo 
todos. piones gigantes... Andujar (Jaén) 
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Hombre, tú por aquí. Se te echaba de 
menos... 

1. Ahora que se han decidido a editarlos 
en Estados Unidos, es probable que 
«finalmente» acaben llegando aquí. 
¿Cuándo? A saber... Te lo diremos en 
cuanto se pronuncien al respecto. Lo de 
FFIII está más difícil (de momento sólo 
se ha versionado para Game Boy 
Advance), pero sería una p... mala faena 
que fuera el único ausente en PSone. A 
ver qué hacen. 

2. Fifa ha mejorado bastante este año, 
pero sigue lejos de la jugabilidad de 
PES. 

3. ¡Rayos! Ni uno ni otro. Mejor dicho: 
los dos. Mejor aún: léete las reviews. 

4. Estarán de camino. No metas prisa, 
torpedorl, que nos sabemos tu direc- 
ción de memoria... :P 

5. Ya vimos el mes pasado, ya. Parece 
que te entrenabas para que una de las 
dos PS2 empiece a tener dueño... ¿Te la 
vamos mandando? ¿Podrás esperar 
unos meses? 

PD: «Vuela amigo, vuela alto, no seas 
gaviota en el mar... » 


CRONOMETRO EN MANO 
¡Hola! Me llamo Javi y tengo 14 años. Antes de 
nada, decir que vuestra revista es la mejor. Me 
he comprado una PS2, y aún así sigue (y 
seguirá) siendo la única que compro; las 
demás no tienen ni punto de comparación. 
Basta de peloteo... Bueno, a ver si publicáis la 
carta. Allá van mis preguntas: 

1. ¿Sabéis algo de Syphon Filter para PS2? 

2. ¿Cómo ha conseguido David Bargo hacer 
1'36"563 en el reto de Gran Turismo 2? Yo Os 
mandé mi tiempo de 1'38"772, pero después 
en mi casa logré hacer 1'37"533. 

3. ¿Final Fantasy XI online? Se han cargado la 
saga, ¿verdad? 

4. Un saludo a Félix Valle y Miguel Ángel 
Izquierdo, ¡vaya máquinas! 

5. ¿Qué FF creéis que es el mejor? Yo el VI, sin 
duda. 

Hala, a cuidarse. 


PD: Si publicáis la carta, os enviaré un jamón 
serrano y un buen vino. 
Javier Dorado Ferrer 
Rubí (Barcelona) 


Jo, jo. Si vuelves a escribirnos procura 
utilizar el peloteo no como medio, sino 
como fin: «Basta de peloteo, a ver si me 
publicáis» no queda particularmente 
elegante... Si escribes a otros, olvídalo. 
1. Sabemos que los de 989 Studios no 
sueltan prenda. A este paso, Logan aca- 
bará ocultándose tras las esquinas de 
los geriátricos... 

2. ¿Apretando más la X? ¿Subiendo las 
ventanillas? Tan sólo hiciste 1 segundo 
más, no es para tanto; sigue practi- 


cando y verás como siempre se puede ir 
más rápido. 

3. Fue un buen intento de cargársela, sí, 
pero no todos serán online a partir de 
ahora. Sin ir más lejos el XII, que volverá 
a jugarse sin conexión. 

4. Saludados quedan. 


5. ¿Cada cuántos números tenemos que | 


contestar esta misma pregunta? ¿Cada 
72 

PD: Que sí, hombre, que sí. Por qué será 
que no nos lo acabamos de creer... 


EL SIETE MACHOS 

Hola, me llamo Víctor Manuel y es la primera 
vez que compro vuestra revista, porque hace 
apenas un añito que me dedico a esto de mal- 
tratar mis ojos delante de la tele jugando. Os 
escribo por lo del reto, aunque para mí no lo 
ha sido, tan sólo simplemente un rato diver- 
tido para demostrar a ese creído de miguel 
(no lo escribo con mayúsculas porque no se lo 
Merece) que, tanto decir que es un monstruo 
(será de feo), y luego nada. Lo siento, miguel, 
pero no eres tan bueno como creía. Apenas 
me costó 10 minutos superar, qué digo, pulve- 
rizar, masacrar, machacar, aniquilar, destrozar 
(y en más de 1 segundo) tu mejor marca. Creo 
que muchos «playmagníacos» batirían tam- 
bién tu absurdo y paupérrimo récord. 

Quería deciros que también compré la revista 
de PS2 y le dais mil vueltas, tanto en la forma 
de escribir como en la de analizar y evaluar 
los juegos. Además, podrían aprender de 
vuestros retos y poner alguno para la 2. 
Quiero juegos, y sobre todo quiero (como 
todos los jugones) competir y saber que soy 
mejor que los demás. 

Por otra parte, quería deciros que podríais 
hacer una mejor clasificación de contenidos y 
ponerlos en castellano, que para eso estamos 
en España. 

Una última cosa: Podríais despedir a «migue- 
lito» (el tío es un negao para CT2) y contra- 
tarme a mí, lo digo porque soy mejor, me 
quiero llevar todos los regalos y necesito 
dinero para comprar vuestra revista, Tenedlo 
en cuenta, que además estoy seguro que 
cobro menos que él y soy (como podéis com- 
probar por la carta) muy dicharachero; lo 
siento pero soy así. 


PD: Podéis editar mi carta, supongo que 
muchos jugones estarán de acuerdo conmigo 
en despedir a «miguelito». 

PD2: Una idea, para que veáis que no sólo sé 
Jugar muy bien: Podíais hacer un «Campeo- 
nato de Retos» de una duración de 1 año. Las 
bases serían las siguientes: 12 súper retos 
(uno por mes), una clasificación por puntos 
(10 para el primero, 8 para el segundo... 
bueno, esto os lo dejo a vosotros) y un premio 
muy goloso (tipo una PS2) para el ganador. Al 
final se haría una lista y se expondría en la 
revista. Además, asi incitaríais a muchos jugo- 
nes a comprar la revista durante 12 meses. 
Gracias por hacerme caso. 


CARTAS 


Publicad mi carta, o sino responded (impera- 
tivo) a mi correo de toda la vida. 
Víctor Manuel 
(Lo sentimos, pero hemos extraviado 
tu sobre. ¿Je?...) 


Bueno, veamos. Normalmente este tipo 
de cartas las usamos para entablar con- 
versación en la cola del retrete, juga- 
mos a encestarlas en la papelera del 
pasillo y no falta quien se acuerda de 
ellas los fines de semana a altas horas 
de la madrugada (mientras tú sigues 
soñando con Dual Shocks en ropa inte- 
rior y Emotion Engines envueltos en 
antialias). De todas formas, hay un par 
de cosas que nos han llamado la aten- 
ción... 

¿Quién te dijo a ti que el primo del 
redactor jefe se llama Miguel? ¿Eh? El 
primo del redactor jefe se llama «El 


primo del redactor jefe», por si no había | 


quedado claro. A veces se transforma 
en «El dichoso primo del redactor jefe» 
O «El primo del dichoso redactor jefe», 
pero para vosotros seguirá siendo 
«Miguel». O sea, «El primo del dichoso 
redactor jefe», Bueno... lo entiendes, 
¿no? 

El otro punto interesante es lo que nos 
comentas en la segunda PD. Quede 
claro que recibimos tu carta el mes 
pasado (vaya, que no se te «ocurrió» al 
leerlo en la revista), pero no andábamos 
bien de espacio y tuvimos que dejarlo 
para este número. Sin que sirva de pre- 
cedente, este año el espíritu navideño 
se nos ha subido a la cabeza y hemos 
llevado a cabo aquello de «PEDID Y SE 
OS DARÁ». Mola, ¿eh? Ahora bien, como 
no seas tú el ganador ya te vemos tra- 
gando todas y cada una de tus pala- 
bras... 


PD: ¿Qué demonios es C72? 


PlayStation 


PUNTOS... DE SUTURA 

¡Hola, PlaymaGníacos! Me llamo Jaime, y 
pasando del peloteo, voy directo al grano: 

1. ¿Van a salir Winning Eleven 6 y Tony Hawk's 
Pro Skater 4 para PSone? 

2. ¿Sacarán la tercera parte de Driver? 

3. En Tony Hawk's 2 hago más de 12.000.000 
de puntos en una sola pirueta. ¿Quién se 
atreve a retarme? 


PD: Si no os creéis lo del Tony, os lo cuento en 
otro emilio. 
Jaime 
Internet 


1. Pues no, ninguno de ellos. Lo que sí ha 
salido es Pro Evolution Soccer 2, pero 
poco tiene que ver con WE 6. 

2.Así es, a lo largo de este año en PS2. 
3. Ya, bien, bueno, este... tenemos al 
primo que buscas. 


PD: Nos lo creemos, pero tú mismo. 


MGS2, HAN SOLO Y EL 
DEBEDE 

Hola, redactores de PSMag. Me gustaría dejar 
algo claro: Javi, tío, llevo escribiendo desde 
1900, a ver si te enrollas y les dices a los de 
arriba que me publiquen algo. A cambio, 
mejoro la oferta del número 69: te doy un 
jamón y 1.000 duros. Ahí van las preguntas: 
1. En MGS2 tengo, en el menú Special, el «Cas- 
ting Theater» y el «Boss Survival». ¿Me falta 
algo más? ¿Cómo se consigue? Al decir si me 
falta algo me refiero sólo al menú Special. 

2. ¿Cuándo vais a poner una foto decente de 
Javi? Cuando la veo y leo «Intentó seguir los 
pasos de Han Solo...» me da la impresión de 
haber fumado marihuana. 

3. Con el lanzamiento del DVD grabador, ¿se 
podrán visualizar películas grabadas con este 
aparatejo en la PS2? 

Bueno, me despido, a ver si me publicáis que 
a este paso voy a coger un trauma. 


ENE 2c 
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rojsaoo COPrEO de los lectores 


TONY HAWK YXXXIT 


PD: Que ya me iba. ¿Sabéis si van a sacar el 
Metal Slug 2 para la gris? 
Raúl Suárez Capel 
El Ejido (Almería) 


Mal empezamos. Si la moneda de 10 
céntimos que venía en el sobre era un 
anticipo del jamón que está por llegar, 
mejor te lo quedas y lo disfrutas en 
salud con «los de arriba». Me da que 
van a escoger tu carta, es evidente que 
tenéis en común un maravilloso sentido 
de la generosidad... 

1. No te falta nada, son las únicas opcio- 
nes extra que se pueden añadir. 

2. ¿Contento? Si sigues viendo la misma 
foto prueba refrescando, a ver. 

3.Anda, una pregunta interesante. En 
principio sí, ya que a fin de cuentas se 
supone que podrás visualizarlas con 
cualquier otro reproductor, pero tam- 
bién dependerá del modelo de graba- 
dor y de los DVD grabables que utilices 
(todavía no hay ningún estándar y sigue 
siendo complicado decantarse por un 
formato concreto). Pruébalo antes si 
puedes. 

PD: Difícilmente. El X es algo así como 
una versión mejorada del 1 y el 2, ¿para 
qué se iban a molestar en rehacer el 
segundo a estas alturas? 


BY THE MORRO 
Hola, soy Daniel y vivo en Tenerife. ¿Qué tal? 
Voy al grano, ¿podrían darme trucos para los 
siguientes juegos?: <éste, ése, aquél... 8 en 
total>. 
Vale, muchas gracias, es una gran revista y la 
compro casi siempre. Me gustaría dar saludos 
a Buzanada, sobre todo a mi barrio Los Bebe- 
deros y en especial a <fulano, mengano, 
centano... 14 personajes> y a todos los 
lectores de esta revista. Gracias 
Daniel 
Internet 
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DICEN LAS MALAS LENGUAS 
QUE ESTE TONY HAWK 32 
NO LLEGA EN El MEJOR 
MOMENTO PE SU CARRERA 
DEPORTIVA ZES ESO CIERTOZ 


Jo, jo... Pero qué morro tienes, chaval. 
Ahí va un mensaje subliminal: PlaySta- 
tion Magazine. Fijate en la portada, ¿lo 
ves? PSMag, o sea, Revista de PlaySta- 
tion. No pone «Cáritas Magazine», ni 
«PSOng», ni «Fan Fan Club», ni nada que 
se le parezca. Revista de PlayStation, 
simplemente. Así que vaciladas y salu- 
dos a otra parte, que aquí no perdemos 
el tiempo con tonterías. Hala, por ahí. 


PD: También me gustaría saludar a mi 
madre, que me estará escuchando... 


PD2: ...y decirle a Vanessa que jo, que 
no se enfade porque Jonathan le haya 
copiado el logo de su súper móvil, que a 
ver si lo van a dejar ahora que ya llevan 
13 días, tía!, o Sea... 


BORJA 8: (FOTO)CO.(PIAS) 
Hola a todos los seguidores de PlayStation 
Magazine. Por enésima vez mis amigos y yo 
os volvemos a escribir para ver si nos podéis 
resolver unas dudillas y otras cosas. Antes os 
he de decir que sois los mejores, los más, que 
siempre os seguiré y que, por favor, publiquéis 
de una vez la carta en la que he estado gas- 
tando muchos minutos de mi vida. 

Silo hacéis, rezaré 100 Padrenuestros en 
nombre de San Javier «Salvador de la Tierra». 
Menudo peloteo, ¿eh? Luego os quejaréis... 
Bueno, al ataque: 


1. En /SS Pro Evolution 2 he conseguido todos 
los títulos (Liga Master incluida), pero no me 
sale ningún torneo adicional. ¿Qué hago? 

2. ¿Hay algún truco en el Crash Bash? 

3. ¿Dentro de más o menos cuánto tiempo se 
dejarán de publicar juegos de PSone? 

4. Los trucos de Manager de Liga, ¿dónde se 
han de realizar? 

5. ¿En qué modo (fácil, normal o difícil) y en 
qué torneo del Roland Garros se pueden con- 
seguir nuevos tenistas? 


FALSO. TODO FALSO. COMO 
MANAGER SUYO PUEDO DECIR 
QUE ESTÁ EN PLENA FORMA Y 
PARA DEMOSTRARLO NOS VA A 
HACER UNA EXHIBICIÓN. 


6. ¿Saldrán nuevas versiones de Pro Evolution 
Soccer para la gris? 
7. Recomiéndame: Silent Hill o Tomb Raider 4. 
8. Sigue recomendándome: Medal of Honor o 
Metal Gear Solid. 
9. La piratería es una de las causas por las que 
más luchan los productores, pero... cada día 
los juegos cuestan más. Ya sé que se necesita 
mucho trabajo y que en el fondo puede pare- 
cer normal, pero aún así, ¿no se podría rebajar 
un poco su precio? La piratería se rebajaría en 
gran medida. 
10. Estoy en contra de las críticas que se 
hacen a otras consolas, sobre todo a la N64. 
Lo digo porque yo lo he vivido en mis propias 
carnes. He de reconocer que hace tiempo 
odiaba la PSX (debía de estar loco). Por aquel 
entonces sólo tenía la N64, y odiaba que todo 
el mundo halagara a la PSX (ahora soy yo el 
que lo hace). Entonces un buen día pensé que 
los juegos de N64 eran cada vez más caros y 
de peor calidad. Olvidé mis prejuicios y me 
decidí por una PSX. Hoy me paso horas 
delante del televisor. Lo que quiero decir es 
que, en el futuro, quién sabe, a lo mejor dentro 
de unos años te ves trabajando en Nintendo 
y... Espero que nos publiquéis esta pequeña 
carta y así poder sobrevivir después de una 
larga espera. 

Borja Álvarez 

Madrid 


Pues eso, que te has pasado con el pelo- 
teo, hombre; pero como lo que cuenta 
es la intención... 

1. Debes dar las gracias a Konami por 
hacer un juego así y conformarte con lo 
que trae. No hay torneos adicionales en 
ISS Pro Evo 2. 

2. Uno original: cuando aparezca el logo 
de Universal Studios pulsa R1, L1, «cua- 
drado» y Start para jugar a la demo que 
trae de Spyro 3. 

3. No contestaremos a eso si no es en 
presencia de nuestro abogado... 


YA VA, YA VA... 
UN MOMENTO 


LA TIRA POR TONI FONT 


4. En la pantalla donde introduces tu 
nombre como jugador. 

5. ¿Qué te hace pensar que hay más 
aparte de los 22 iniciales? 

6. Ya ves que sí. 

7. Silent Hill. 

8. Syph... digo, Medal of Honor. 

9. Rebajar el precio para rebajar la pira- 
tería. Como habrás podido comprobar, 
los (pocos) títulos de PSone que salen 
últimamente al mercado lo hacen con 
un precio que ronda los 30_. Si bien no 
es la oferta del siglo, nos parece una 
cantidad razonable para un videojuego, 
del mismo modo que nos parece una 
temeridad pagar el doble por cual- 
quiera de las muchas castañas pilongas 
que abundan en el catálogo de PS2. Qué 
le vamos a hacer, si unos no bajan el 
precio «por si las moscas» y otros no 
compran más «por si los euros»... Al 
menos nos queda el consuelo de con- 
templar las birrias más caras de la 
incompetencia, je, je. 

10. ¿Y? ¿Y qué si dentro de unos años 
Nintendo consigue sacar una máquina 
que dé cien patadas a la de Sony? En tal 
caso no nos quedaría más remedio 
que... ¡recordarles su triste pasado! 
¡Jaaa, jaa, ja! Entiéndenos, no podemos 
prescindir de estos pequeños placeres 
porque son los que nos hacen más fácil 
la vida de adicto. ¿Que los juegos eran 
caros? Los cartuchos mucho más... 
¿Que a menudo se pixelaban? ¡El antia- 
lias de la N64 era una basura! ¡Jaaa, 
jaa...! 


PD: Aún no hemos acabado contigo. Es 
la última vez que nos haces abrir... 
(¿cuántos en total, 8? ¿9, 10?) tropecien- 
tos sobres para encontrar siempre la 
misma carta. A la próxima te manda- 
mos al primo del redactor jefe, estás 
avisado. 
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OTROS LÍMITES 


PlayStation 


Estreno: 18 diciembre 2002 

Intérpretes: Elijah Wood, Viggo Mortensen lan McKellen 
Director: Peter Jackson 

Distribuidora: Aurum 


El pasado 18 de diciembre se estrenó en todo el mundo la 
segunda parte de El Señor de los Anillos, Las Dos Torres. A estas 
alturas, millones de espectadores ya habrán pasado por taquilla y 
habrán disfrutado nuevamente de las aventuras y desventuras de 
Frodo y compañía. 

Las Dos Torres arranca justo en el punto en el que terminó La 
Comunidad del Anillo, Hagamos un poco de memoria: Frodo, Sam, 
Merry, Pippin, Aragorn, Légolas, Gimli, Boromir y Gandalf deben lle- 
var el anillo único hasta Mordor para lanzarlo al monte de Dunh y 
destruirlo para siempre. Pero el viaje no sale tal y como estaba planeado (por supuesto) y, nues- 
tros queridos amigos se separan. La Comunidad del Anillo termina con Frodo y Sam por un 
lado, Merry y Pippin por otro, Aragonr, Légolas y Gimli por otro, Boromir muerto y Gandalf desa- 
parecido. 

Y aquí empieza Las Dos Torres, En esta nueva entrega de la trilogía de El Señor de los Anillos se 
hace un mayor hincapié en la acción (las batallas son de lo más espectacular que hayas visto 
nunca) y, la aventura se divide en tres historias paralelas que confluyen en... No podemos 
decirte dónde confluyen o te contaríamos demasiado del argumento. 

Las Dos Torres tiene todo lo que tenía la primera parte. Es decir, una buena historia, personajes 
entrañables, efectos que quitan el hipo y, por encima de todo, una dirección intachable. Ya 
nadie duda de que ningún otro director hubiera podido asumir esta tasca titánica tal y como lo 
ha hecho Peter Jackson. Las películas de la saga El Señor de los Anillos son un fenómeno, 
puesto que han conseguido que por primera vez, público y crítica estén totalmente de acuerdo. 
Son inclasificables, Sencillamente, son cine puro y duro. Todas las películas del futuro deberían 
ser como estas... 


Estreno: 10 enero 2003 

Intérpretes: Antonio Banderas, Carla Gugino, 
Alexa Vega, Daryl Sabara 

Director: Robert Rodríguez 

Distribuidora: Lauren Films 


Tras el éxito cosechado con Spy Kids, la peculiar familia de súper 
espías Cortéz vuelve a verse implicada en una colosal aventura. La 
última vez que les vimos, los pequeños Cortéz se habían incorpo- 
rado al «negocio familiar» para recuperar a sus padres, que habían 
sido secuestrados. Contando con un alucinante surtido de chismes y artefactos típicos de espía 
y con su propia y considerable inteligencia, lograron un desenlace feliz y demostraron que tam- 
bién los niños pueden ser héroes. Sin embargo, esta vez va a ser necesaria toda la familia para 
salvar al mundo de una misteriosa isla volcánica que habita un científico loco y su imaginativo 
zoo poblado de criaturas, una isla donde no sirve ninguno de los chismes que tienen; sólo 
podrán confiar en sus habilidades... y en la familia, para salir de ésta. 
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Compañía: Warner Music 
Lanzamiento: Disponible 
Precio: 16,50 € 


Colaborador habitual del excéntrico David Cronenberg, y 
autor de bandas sonoras tan destacables como El Silencio 
de los Corderos o Seven, Howard Shore recibió el encargo 
más importante de su carrera cuando el neozelandés Peter 
Jackson le otorgó el privilegio de poner música a la trilogía 
cinematográfica de El Señor de los Anillos. Y de la misma 
forma que John Williams obtuvo la mayor parte de su 
enorme prestigio gracias a otra singular trilogía (Star Wars), 
Howard Shore lleva camino de ver catapultada exponencial- 
mente su ya dilatada trayectoria gracias a haber aceptado 
semejante reto. 

De hecho, el «tour de force» emprendido para escribir las 
más de tres horas de música creadas para cada una de las 
películas ha comenzado ya a proporcionarle alegrías a su 
compositor, que ha obtenido innumerables premios y nomi- 
naciones por la banda sonora de La Comunidad del Anillo, 
Oscar de la Academia incluido. Como era de esperar, la 
banda sonora original de Las Dos Torres tiene múltiples 


OTROS LÍMITES 


conexiones con la del primer film de la trilogía, tanto en los 
instrumentos utilizados como en las texturas sonoras, y evi- 
dentemente muchas de las composiciones retoman ideas y 
melodías ya utilizadas en La Comunidad del Anillo. Howard 
Shore se apoya fundamentalmente en el uso preponderante 
de la percusión, los metales y los coros para lograr un ele- 
vado dramatismo y una ambientación épica que se con- 
vierte en el apoyo indisoluble de los planos rodados por 
Jackson. 

En conjunto, la música de Las Dos Torres es más oscura y 
efectista que la de La Comunidad del Anillo, algo que está en 
consonancia con la propia película y con los acontecimien- 
tos que en ella se narran. Destacan especialmente los 
temas destinados a potenciar las ya de por si espectacula- 
res batallas aunque en la principal, emplazada en el 
Abismo de Helm, es tal la orgía bélica desatada que no deja 
lugar a que suene una sola nota- y cabe citar entre las pie- 
zas más notorias «The Riders of Rohan», «The Uruk-hai», 
«The King of the Golden Hall» o «The Black Gate is closed». 

Si Enya era la encargada de poner una pequeña pince- 
lada new age en «La Comunidad del Anillo» que, la verdad, 
se antojaba bastante prescindible, en esta ocasión el elenco 
de voces invitadas consta de figuras como Emiliana Torrini 
que se revela como una inesperada clónica de Bjórk-, Ben 
del Maestro, Sheila Chandra e Isabel Bayrakdarian, además 


PlayStation 


mi 


de Elizabeth Fraser, ex componente de Cocteau Twins. Aun- 
que de nuevo debemos decir que en contraste con el resto 
de la banda sonora, estos temas vocales desmerecen la 
intensidad y el dramatismo de las demás piezas. Tan cierto 
como que el astuto Jackson ha limitado el uso de estos 
temas a momentos muy concretos del filme en los que 
encajan como anillo al dedo; y nunca mejor dicho. 

Tal vez su elevada duración -más de una hora- y oscura 
ambientación (la propia imagen de la carátula del CD es 
todo un presagio de su contenido) reserven su disfrute a los 
paladares acostumbrados a saborear este tipo de manjares, 
aunque probablemente ese efecto quede menguado por la 
voracidad consumista que genera cualquier producto inspi- 
rado en El Señor de los Anillos. 

Pese a todo, y dado que las comparaciones son inevita- 
bles, hay que concluir que la banda sonora de Las Dos 
Torres, a pesar de su notable calidad, es menos accesible y 
brillante que la de La Comunidad del Anillo, y tal vez también 
menos disfrutable sin el acompañamiento de las imágenes 
de la película. 

Como último apunte cabe destacar que al tratarse de un 
enhanced CD, si lo insertamos en un ordenador tendremos 
acceso a una interesante selección de contenidos extras, 
entre los que destacan el trailer de la película, un making off 
de la banda sonora, salvapantallas y fondos de escritorio. 
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TRACK KEY 
| CURVA FÁCIL 
IZQUIERDA/DERECHA 
CURVA MEDIA 
I2QUIERDA/DERECHA 


¡CURVA DIFÍCIL 
IZQUIERDA/DERECHA | 


ZIGZAG FÁCIL 
IZDA/DCHA, DCHA/IZDA 


¿ZIGZAG MEDIA. 
IZDA/DHA, DHA/IZDA 


¡HORQUILLA A. 
IZQUIERDA/DERECHA 


PRECAUCIÓN: 
RESALTO 


PascancióN: 
PRECAUCIÓN: 


PRECAUCIÓN: 
PASO ESTRECHO 


PUNTO 
DE CONTROL 


A] 
'Q] 


WRCGC 


ARCADE 


PASA ESTA CLASE MAGISTRAL NECESITARÁS: UN CASCO UN COPILOTO Y CINTURÓN DE SEGURIDAD (uf 


¿QUÉ COCHE ELEGIR? 


Tienes a tu disposición un total 
de siete bólidos del WRC, pero tu 
elección deberá ceñirse a tu técnica 
de conducción y las condiciones del 

trazado. Todos los coches presentan unos por- 

centajes predeterminados de aceleración, veloci- 
dad punta y manejo, de modo que cada uno res- 
ponderá de manera distinta a tu estilo y al piso 
de la pista. Para los conductores novatos, aque- 


MOR CcIÓN: 


Cuando te sientes al volante, 
descubrirás que hay varias formas 
de tomar una curva con tu coche. La 
consecución de una entrada rápida 
y una salida equilibrada depende de la aprox1- 
mación. La técnica de conducción que utilices 
para ajustar la velocidad y el ángulo en relación 
con el grado del viraje es importante, casi tanto 


Dificultad: 2/5 


del juego, ya que cubre poco más de cu 
tro kilómetros. Ofrece rectas y virajes 


fáciles. El terreno es seco, y consta de un 


75% de arena y un 25% de grava. Hay un par de cur- 


vas cerradas y también algún salto peligroso, sobre 
todo si no les prestas la atención necesaria. 
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Estamos ante el circuito más corto 


Tras la curva prolongada a la 
izquierda, te acercarás a este 
salto a una velocidad considera- 
ble. Avanza el giro, bien cerrado, 
para encarar la curva a la del 
cha que viene después y com- 
pensar la pérdida de tracción 
producida por el salto 


llos que todavía no hacen gala de un estilo pro- 
pio, recomendamos el Citróen o el Peugeot, ya 
que son las marcas de más fácil manejo. También 
es importante tener en cuenta las condiciones 
del trazado antes de cada carrera, ya que en oca- 
siones habrá que primar la velocidad punta sobre 
la aceleración o viceversa. Se trata de conceptos 
básicos que hay que dominar para mejorar la 
técnica individual de cada jugador. e 


como la superficie del circuito y sus condicio- 
nes. 

Para dominar esta técnica y aplicarla a los 
diversos tipos de curvas que ofrece el juego 
necesitarás muchas horas de práctica, y cierto 
grado de confianza en la profesionalidad de tu 
copiloto. Cuando lo consigas, podrás destacar 
por encima de la media y optar al podio. » 


02 


 xIE€RPRP-]]> 0 
Acelera a fondo en este 
tramo recto de grava, y 
pégate a la izquierda. 
Prepara los frenos 
cuando aterrices tras el 
resalto, y sigue acele- 
rando en plena curva 
cerrada a la derecha 


aALEa 
aviag. aa 
anar 
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España 


Un circuito asfaltado en su totali- 
dad de casi 8 kilómetros, que transcurre 
con tiempo seco. Se inicia con curvas 
largas y medias, más cerradas en el 
tramo de montaña, seguidas por una impresionante 
horquilla entre el segundo y el tercer punto de con- 
trol. De ahí hasta el final, virajes medios y difíciles. 


1 


Este zigzag derecha/izquierda no es fácil, * 
y debes realizar la aproximación con 
mucho cuidado. Aprovecha la amplitud 
de la calzada en el viraje a la derecha 
para cerrarte todo lo posible y a contin- 
uación frena a fondo para encarar el 
tramo a la izquierda 


Chipre 


Otro circuito corto que no abarca más 

de 5 kilómetros, con un 85% de grava y 

un 15 % de tierra, siempre con buen 

clima. Casi todos los virajes son fáciles o 
medios, y abundan las rectas. Cuidado con las rocas 
que hay en pleno trazado, y también con el salto del 
final. 


Este tramo largo y sinuoso puedes 
afrontarlo a velocidad máxima, siempre 
y cuando reacciones a tiempo en los 
zigzags que aparecen de tanto en 
cuanto. Recuerda, a medida que 
aumentes la velocidad, antes deberás 
anticipar los giros 


“En cuanto salgas de esta curva 


Entrarás en este viraje cerrado a la 
izquierda a mucha velocidad, y no 
puedes permitirte ningún error. Utiliza 
los árboles de la derecha para poten- 
ciar tu frenada y distancia de giro, y 
lograr así una entrada y una salida a 
toda pastilla 


2 


fácil a la derecha, colócate en el 
centro del trazado y procura 
respetar la línea recta, de cara al 
siguiente salto. Si lo afrontas 
ladeado, te hundirás en un banco, 
o bien acabarás encarando el sen- 
tido contrario 


ENE = EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE +81 


LE World Rally Championship Arcade 


Kenia 


Este circuito, sito en un desierto 
con tiempo muy seco, se compone de 
un 90% de grava y un 10% de tierra, y 
tiene una longitud total de 5.60 kilóme- 
tros. Al principio consta de curvas fáciles, y un 
pequeño salto antes del primer punto de control. A 
partir de ahí, una horquilla a la izquierda, y tremen- e 
dos barrizales hasta el tercer punto de control y la - 


Cuando te aproximes a esta horquilla 
a la izquierda, pégate a la derecha del 
trazado y encárala en línea recta, fre- 
nando a tope. Perderás tracción por 
culpa de los resaltos, y te resultará 
difícil encuadrarte en el carril idóneo 


Alemania 


Este circuito de más de 6 kilóme- 
tros es de asfalto en su totalidad, y se 
corre bajo condiciones secas. Una serie 
de virajes fáciles y medios te acompa- 
fan hasta el primer punto de control. A partir de aquí, 
prepárate para un par de curvas muy cerradas, en el 
paso de montaña que conduce al primer túnel. Las 
curvas fáciles y medias continúan por los dos túneles 
siguientes, Por último, una bajada tremenda y la 


Mucha precaución en este viraje fácil a 
la izquierda, ya que debes evitar por 
todos los medios un patinazo sobre el 
arcén de hierba que podría conducirte 
a un impacto con la barrera. Si patinas, 
además de perder velocidad y trac- 
ción, perderás un tiempo precioso 
mientras vuelves a la pista 


082 EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE + 


Los diversos tramos de 
agua que conducen al 
tercer punto de control, 
aparte de reducir tu 
velocidad, te harán 
perder el control del 
vehículo. Tenlo en cuenta 
y acuérdate de la técnica 
del contravolante si no 
quieres estamparte con- 
tra las protecciones 


2 


Tras el descenso que conduce a este 
zigzag sencillo, frena a tope y ábrete 
tanto como puedas hacia la izquierda 
para superar este viraje cerrado a la 
derecha sin invadir el interior de la curva 


AP 
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Argentina 


El tiempo sigue despejado a lo largo y 

ancho de este circuito de 5.25 kilómetros de 

largo que ofrece diversas superficies: 40% de 

grava, 30% de barro seco, 15% de barro 
húmedo y 15% de tierra. Curvas de todo tipo e incluso un 
salto antes del primer punto de control. A partir de aquí, 
más saltos, tramos húmedos y más peligros. 


2 


Pasa de aprovechar la anchura 
extra del circuito en esta curva 
fácil a la derecha, y así lograrás 
mayor velocidad para atravesar 
el poblado. Descubrirás varias 
cajas que difícultarán tu avance, 
así que pégate al interior 


Si pasas por la cima previa y por este salto 
a toda pastilla tu coche llegará botando a 
la siguiente curva a la izquierda. Será 
mejor que reduzcas para recuperar el con- 
trol, o bien que gires nada más aterrizar 
para tomar la curva 


Francia 


Un circuito seco de 5.66 kilómetros com- E 3 

puesto por un 65% de asfalto y un 35% de + , D02:40.6f 

grava. Comienzas sobre asfalto con una mez- . > A 0 

cla de virajes fáciles y dificiles que conducen : 
al primer punto de control. A continuación, un puente 
estrecho y una serie de virajes largos pero sencillos que 
atraviesan el pueblo. El segundo punto de control está al 
final del pueblo: a partir de aquí, grava hasta el tercer punto 
de control. 


2 


Si te abres demasiado en 
este viraje fácil a la derecha 
que hay tras el tercer punto 
de control saldrás despedido 
desde la rampa y te la 
pegarás contra la barrera, 
Justo antes de ser escupido 
de nuevo al circuito. Será 
mejor que te cierres 


E 
ave 


1 


Colócate en mitad del trazado en cuanto sal- 
gas de este viraje medio a la derecha para 
encarar el puente estrecho que viene a con- 
tinuación. Suelta el acelerador o pisa el freno 
cuando te acerques, sí lo crees necesario 
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Nueva Zelanda 


Este enrevesado circuito está com- 
puesto por grava en su totalidad, y cubre 
un total de 6.70 kilómetros con clima seco. 
Empieza sobre una superficie de piso irre- 
gular salpicada de curvas fáciles, medias y difíciles, 
seguidas de un par de saltos que conducen al primer 
punto de control. Tras la larga recta y el puente estrec| 
vienen más virajes cerrados, saltos, y una horquilla de 
armas tomar justo antes de la meta. 


1 


Esta larguísima recta va de perlas para 
/' probar la velocidad punta de tu coche. 
Colócate en el centro del trazado para 
encarar con garantías el puente estre- 
cho, y a continuación pisa a fondo vira 
atope a la izquierda 


2 


En cuanto aterrices tras el salto, te 
enfrentarás a un resalto en el trazado 
que hará que tu vehículo afronte la 
curva a la derecha a trompicones. 
Suelta el acelerador para recuperar el 
control 


Suecia 


Este trazado de 6'1 kilómetros 

ofrece un 95% de piso nevado, y un 5% 

de hielo, muy buena visibilidad, y muy 

poco agarre. Tras la recta inicial, el cir- 
cuito continua con una mezcla de virajes fáciles, 
medios y difíciles. No deberás hacer frente a estan- 
ques ni saltos, pero ten en cuenta que la superficie 
parece una pista de patinaje. 


2 


“” Ábrete todo lo que puedas en esta curva 

fácil a la izquierda, y pégate lo indecible al 
interior para afrontar el siguiente viraje a 
la derecha sin sufrir un tremendo pati- 
nazo que te saque de la pista 


Si logras controlar el vehículo durante 
esta serie de virajes, llegarás a esta 
recta con una velocidad considerable, y 
podrás pasar por el punto de control a 
toda pastilla 
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Italia 


Este circuito sobre asfalto de 5.56 

kilómetros con tiempo soleado, 

comienza con curvas fáciles y medias 

seguidas por dos virajes cerrados a la 
izquierda antes del primer punto de control. A conti- 
nuación, una recta considerable y, entre el segundo 
punto de control y la meta, más curvas medias y difí- 
ciles, y un par de rectas más para que puedas pisar el 
acelerador a fondo. 


4 


Cuidado con el cambio de rasante que hay 


justo antes de esta curva cerrada a la 
izquierda, Puedes perder contacto con el 
suelo, de modo que no te dará tiempo de 
reducir y anticipar el giro de cara a la curva, y 
acabarás estampándote contra la valla 


Grecia 


Un circuito soleado de 5.80 kilóme- 

tros de longitud compuesto de grava 

dura en un 80% y de tierra el 20% res- 

tante. Empiezas con grava dura, y debe- 
rás afrontar curvas fáciles y un par de tramos con 
agua antes del primer punto de control. Después, en 
las montañas, más tramos con agua hasta después 
del tercer punto de control, que se corona con una 
serie de curvas fáciles y rápidas que conducen a la 
meta. 


1 


Los resaltos de este tramo harán que 
tu coche llegue a la curva a la derecha 
dando botes. Ábrete y suelta el aceler- 

ador, o bien frena, para recuperar el 
control si lo crees necesario 


Sé cauto y frena un poco antes de esta 
curva media a la derecha. Si vas 
demasiado lanzado acabarás sobre la 
hierba y chocarás contra las protec- 
ciones. Lo que debes hacer es entrar 
bien abierto y, a partir de ahí, girar a 
tope hasta llegar a la salida 


2 


// Frena y anticipa el giro para com- 
pensar la pérdida de tracción en 
cuanto pises el agua en esta curva 
a la derecha. Si vas demasiado 
deprisa o demasiado abierto al 
entrar en la curva, patinarás sobre 
el agua y te saldrás de la pista 
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Finlandia és 


La lluvia, aparte de embarrar ¡A nos 
la pista, reduce tu visibilidad. Son 
6.25 kilómetros de barro y algo de 
grava con unas condiciones de 
tracción similares a las de la nieve. El circuito 
ofrece de todo: curvas para todos los gustos, 
horquillas, pedruscos en mitad del trazado, y un 
salto de armas tomar antes de la meta. 


A partir de esta curva media a la izquierda, 
pisa a fondo para superar la curva fácil a la 
izquierda y el salto que te meterá de lleno 
en la recta de meta. Recuerda que debes 
afrontar el salto en línea recta para gozar 
de un aterrizaje sin sobresaltos 


A pesar de su amplitud, el primer tramo del 
circuito está saturado de barro y resaltos 
que dificultad el control del vehículo antes 
de la primera curva cerrada a la izquierda. 
Pisa el freno o suelta el acelerador para 
recuperar el control 


Montecarlo 


Con sus 5.08 kilómetros de longitud, Monte- 
carlo es un circuito corto y rápido, compuesto 
principalmente por curvas fáciles y medias que 
transcurren sobre una superficie de asfalto en un 
60%, y de nieve en un 405 con tiempo despejado. Empiezas 
sobre nieve, y te enfrentarás a un viraje cerrado y a un túnel 
después del primer punto de control, seguidos por una serie 
de virajes medios y dificiles. Tras el segundo túnel llega el 
asfalto, desde el segundo punto de control y hasta la meta 


2 


Esquiva la zanja que hay a la 
izquierda de esta pequeña recta. Es 
muy empinada, y podrías salir por 
los aires y sacarte de la pista en el 
aterrizaje. Utiliza la opción que te 
devuelve a la pista en caso nece- 
sario para no perder tiempo 


1 


Prepárate para el cambio de tracción en 
cuanto llegues al asfalto. Pisa a fondo en 
la curva a la izquierda del túnel para llegar 
a la horquilla a toda pastilla. Pisa el freno 
antes de salir del túnel 
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Great Britain 


Este circuito de 5.87 kilómetros 

compuesto de grava y barro, presenta 

una pista repleta de virajes, piso inesta- 

ble y saltos sobre una superficie de 
grava antes del primer punto de control. De ahí al 
segundo, virajes fáciles y medios, justo antes de pasar 
al barro. Tras el tercer punto de control, una sucesión 
rápida de curvas fáciles a izquierda y derecha que 
desembocan en la meta. 


Circuito adicional 


Un circuito totalmente de grava de 
5.70 kilómetros que se disputa con clima 
soleado y ofrece curvas fáciles y medias 
hasta el primer punto de control. Antes 
del segundo salto y del segundo punto de control, más 
curvas del mismo estilo, para rematar con una horqui- 
lla y el tercer punto de control. Antes de la meta, un 
viraje cerrado a la derecha y dos saltos más. 


2 


Aprovecha la amplitud extra del exterior de la 
pista cuando te aproximes a esta curva media 
a la izquierda. De este modo, entrarás y saldrás 
de la curva sin reducir la velocidad, y encararás 

" la recta a tope de cara a la curva media hacia la 
zi derecha que viene a continuación 


2 


Pégate a la izquierda y vira a la derecha 
en cuanto llegues a la cima de esta col- 
ina para cruzar el tramo embarrado 
con el coche atravesado. De este modo 
patinarás a una velocidad considerable 
y afrontarás con garantías la siguiente 
curva a la derecha 


1210.09 


TES y, 


Deberás reducir la velocidad al 
entrar en esta curva medía a la 
izquierda si quieres afrontar el 
salto siguiente desde el centro de 
la pista. Si te abres demasiado en 
el salto, acabarás estampándote 
contra las protecciones exteriores 


1 


Cuando llegues a este zigzag de 
dificultad media, circularás a toda 
pastilla. Aprovecha la amplitud de 
la pista en el interior del viraje a la 
izquierda para embocar en línea 
recta el giro a la derecha, y poder 
salir sin perder ímpetu 
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Tácticas de puntillas para lograr un triunfo sin paliativos 


LARGO 
WINGH 


PARA ESTA CLASE MAGISTRAL NECESITARÁS: 


de nivel UNA EMPRESA MULTINACIONAL 


0 ANTES DE 
EMPEZAR 

p88 
0 FABRICA WINCH 

p88 Ñ E . 

Bajo esos ajustados jerseys de 

e CUARTEL lana y esa sonrisa impertérrita, Mr. 
GENERAL SAR Winch esun hombre de acero. O, 

p89 mejor dicho, de plomo, ya que hace 
O CUARTEL falta caminar con pies de ídem por Largo Winch 
GENERAL WINCH para superarlo con garantías. Sobre todo a la 

p90 hora de sustraer documentos. Basta que te des- 
0 EL AEROPUERTO cubran una vez para atraer a un pequeño ejército 

po de enemigos dispuesto a aniquilarte. Así pues, 
0 VENEZUELA p90 ante todo mucho sigilo. En primer lugar, procura 

pasar el nivel de entrenamiento antes de embar- 

(0 PLATAFORMA carte en el juego propiamente dicho. Adquirirás 
PETROLÍFERA. p91 la destreza necesaria. En caso contrario, vas a 
0 AMSTERDAM 


pasar las horas más frustrantes de tu vida pre- 
guntándote por qué demonios no eres capaz de 
superar ni el primer nivel. Hay una serie de nor- 


p91 


En el coche encontrarás un 
fusible. Sino fueras un héroe, te podrias 
haber montado y sallr huyendo... 


4 


W 


los ojos 


UN NOMBRE ESTÚPIDO IW/ EL SIGILO DE UN GATO . 
UN TORNO (WINCH, EN INGLÉS)X] 


Antes de empezar... 


ElTNT se encuentra 
sobre una viga de la empresa, a la altura de 


mas que sirven para todos los niveles. 1) Nunca 
corras cuando te rodeen los enemigos, ya que te 
oirán e irán a por ti. 2) Atento en todo momento 
al suelo que pisas: si caminas sobre moqueta ve 
sin cuidado, pero sobre metal, piedra o parqué 
tendrás que andar sigilosamente, 3) Conserva tu 
munición cuando vayas armado. Si tienes oportu- 
nidad de liquidar al rival con las manos, hazlo: 
puede que necesites los cuchillos o las balas más 
adelante. 4) Pégate a las paredes, ya que no siem- 
pre podrás descubrir las cámaras. 5) Ten pacien- 
cia. Aguarda y memoriza el recorrido de los vigi- 
lantes antes de salir de tu escondrijo. Con estos 
consejos y el nivel de entrenamiento, podrás 
cornpletar la aventura sin problemas. ¡Sobre todo 
site empapas bien toda esta guía! e 


Acabas de liberarte de las 
cuerdas que te ataban a la 
silla, pero sigues atrapado en 
el garaje. En primer lugar, 
recoge el juego de herramientas que hay 
sobre el armario. A la izquierda, tras el 
camión rojo, verás una caja de fusibles en 
la que falta uno. Dirígete a la parte frontal 
del camión y búscalo [1]. Coloca el fusible 
en su lugar y el ascensor volverá a funcio- 
har. Al bajar del ascensor, avanza por el 
balcón y baja unos cuantos escalones. 
Verás una mesa con una radio [2] Cuando 
levantes la radio aparecerá un mensaje 
indicándote que han plantado una bomba 
en el edificio principal. En la sala que 
queda a tu izquierda encontrarás un 
ordenador. Utilízalo para abrir la puerta 
adornada con una señal de peligro bioló- 
gico [3]. 

Sal y verás un par de cámaras y dos 
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lar, disimula 


” Fábrica Winch 


Si crees que te van a pil- 


mpe ) ata aqui 


vigilantes custodiando el patio. Pégate al 
muro de la izquierda, escóndete detrás 
de las columnas, y los guardianes no te 
descubrirán. Avanza pegado a la pared 
hacia la esquina y no pares hasta que lle- 
gues a un seto. Escóndete detrás y salta 
hacia la ventana abierta que tienes 
delante. Métete en la sala 

Utiliza el ordenador para abrir la 
puerta. Mata al vigilante que entra y 
avanza por el pasillo. Abre la puerta del 
fondo (pulsa el interruptor), pero no ata- 
ques al vigilante que hay en el siguiente 
pasillo. Pégate a la izquierda y pasa con 
sigilo por detrás de él. Mientras avanzas, 
se iniciará el temporizador de la bomba 
[4]. Cruza a toda prisa la segunda puerta 
de la izquierda y entra en la fábrica. La 
bomba está en la esquina, frente a ti, en 
diagonal, sobre una cuba. Desactívala 
para completar el nivel [5]. 


Hazte con los pases y potencia tu sigilo 


En este nivel tendrás 
que recorrer varias veces 
todo un edificio de cabo a 
rabo. Si en alguna ocasión te 
descubren las cámaras o los guardianes 
que patrullan por las salas, la misión se 
habrá acabado y ya podrás despedirte. 

Sal de la primera sala por la izquierda y 
sube por la escalera que verás a la dere- 
cha. Da esquinazo al vigilante que trastea 
el proyector y después entra en el cine. 
Pégate al muro trasero y desciende por el 
lado derecho para salir. Procura no cruzar 
por la luz que hay en la parte delantera 
del cine, espera a que cambie la diaposi- 
tiva y muévete en la oscuridad [1]. Sal del 
cine por la puerta de la derecha y avanza 
por el pasillo hacia el ascensor. Todavía 
no podrás usarlo: primero debes conse- 
guir un pase, 

La sala con cuatro columnas que 
queda delante de ti está custodiada por 
un vigilante. Cuando se aleje de ti, deslí- 
zate por detrás. Síguelo hasta el mostra- 
dor de recepción. Haz sonar el timbre 
que hay sobre el mostrador y corre a 
toda pastilla hacia la derecha [2]. Aquí 
encontrarás una sala con una mesa. El 
guardián que la custodiaba ha ido a ver 
qué pasa con el timbre que acabas de 
tocar [3], pero volverá en cuanto se per- 


cate que no hay nadie en el mostrador de 
recepción, así que hazte con el pase a 
toda prisa, sal y regresa a la sala de las 
columnas. 

Esquiva de nuevo al guardián que 
patrulla y regresa al ascensor, que te con- 
ducirá al primer piso (utiliza el pase para 
entrar). Cuando salgas, gira a la izquierda 
y avanza por el pasillo [4]. Un guardián 
patrulla la zona. Aguarda y espera a que 
se vaya; cruza hacia el ascensor que hay 
en la esquina de la izquierda. Sube al 
segundo piso y sal del ascensor. Esquiva 
la cámara que hay en el rincón; para ello, 
pégate a la pared y camina por debajo. 

Avanza por el pasillo y entra en una 
sala repleta de lásers [5]. Cuando parpa- 
deen puedes atravesarlos. En el otro 
extremo de la sala hay una caja fuerte, 


ro cuando intentes abrirla descubrirás 
que la combinación está escondida en el 
piso inferior [6]. Para conseguirla, regresa 
al ascensor y baja. Sal y, de nuevo, sigue al 
guardián que patrulla. Cuélate en la cocina 
de la izquierda cuando no te vea [7]. Utiliza 
la tetera para llamar la atención del vigi- 
lante que cubre una puerta a la derecha 
de la cocina. La combinación de la caja 
está detrás de esa puerta. Escóndete al 
lado de la puerta, en el rincón de la cocina, 
hasta que un vigilante esté al lado de la 
tetera y el otro cerca del ascensor. En ese 
momento cuélate en la sala y descubrirás 
la combinación. Está en el cubículo de la 


A 


Largo Winch 


PlayStation 


fos que 5 
tetera 


derecha [8]. Regresa al ascensor y sube al 
segundo piso. 

Dirígete a la sala de los rayos láser 
como hiciste antes, pero ten cuidado, ya 
que ahora hay un vigilante más en el pasi- 
llo. Escóndete detrás de las columnas. 
Abre la caja con la combinación y saca los 
documentos [9]. 

Regresa a la sala en la que diste con la 
combinación y fotocopia los documentos 
[10]. Devuelve los originales a la caja de la 
sala de los rayos láser del segundo piso, 
en la que encontrarás a dos vigilantes. Por 
último, vuelve a la sala en la que iniciaste 
el nivel para escapar. $ 


IS 1DOKS LIKE A 
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El primer paso para salvar 
el cuartel general de Winch consiste en con- 
segulr que funcionen los ascensores 


Liquida al vigilante que 
— corra hacia ti sin emplear 
cuchillo alguno. Cuando lo 
hayas hecho, dirígete hacia la 
señal de la nave verde y cruza la puerta. 
Pasa por los detectores de metales y 
espera a que pasen dos guardianes por la 
puerta de la izquierda. Prepara los cuchi- 
llos para liquidarlos, pero guárdate uno 
para más adelante [1]. Una vez muertos, 
saca la pistola y dirígete a la sala principal. 
Mata a los dos guardianes y dirígete al 
extremo derecho: verás un ordenador. No 
te preocupes por las cámaras. 
Utiliza el ordenador para abrir la Puerta 2 y 
crúzala [2]. Avanza por el pasillo hasta la 


No hay manera de no 
alertar a los primeros vigilantes. Acaba con 
ellos a toda prisa 


PLAY SOS 


Eltiempo límite no 
es excesivamente generoso 


sala de espera y verás a dos vigilantes [3]. 
Emplea el cuchillo que te queda para 
matar a uno por la espalda. A continua- 
ción, dirígete al extremo derecho de la 
sala y esquiva al segundo vigilante. Avanza 
por el pasillo hasta que empiece la escena 
de vídeo. Cuando se acabe, aparecerá un 
temporizador. Regresa a la carrera por la 
sala de espera, esquiva al guardián (pue- 
des dispararle en caso de necesidad, pero 
perderás tiempo). Vuelve a la sala del 
ordenador que abrió la Puerta 2. Justo 
delante de la entrada de la Puerta 2 está la 
entrada a la Puerta 1. Crúzala antes de 
que se acabe el tiempo y habrás comple- 
tado el nivel. e 
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[2] 
WM 
[5] 


Cuartel general de Winch 


Avanza hacia el mostrador 
de recepción que tienes 
detrás y utiliza el ordenador 


para desconectar las alarmas y 
reactivar los ascensores [1]. Encontrarás 
tres ascensores a la derecha. Utiliza el de 
la derecha para subir al primer piso, lugar 
en el que encontrarás dos bombas. Des- 
hazte de los dos guardianes que te espe- 
ran y dirígete hacia la maqueta del avión 
[2]. Encontrarás la primera bomba detrás 
del zócalo. Desactivala y dirígete a la sala 
de la gran pantalla de televisión [3]. La 
segunda bomba está en una estantería en 
sombras, en el extremo derecho. Una vez 
desactivada, utiliza el ascensor para regre- 
sar al vestíbulo, y emplea el ascensor del 
centro para llegar al segundo piso. Espera 
a que pase el vigilante que hay afuera, y 
dirígete a la sala que cuenta con otra gran 
pantalla, Hay otra bomba escondida en la 


Venezuela 


dad n la 


[1] 


w 


Este nivel está infes- 
tado de enemigos, asi que trepa a los 
muros de Ja ciudad 


Sal del ascensor por la 
izquierda. Esquiva al 
guardián y dirígete hacia 
el árbol. Avanza a toda pas- 
tilla por este camino, esquiva al guar- 
dián cuando se gire, y busca las corni- 
sas de la izquierda 
Sube a las cornisas, da media vuelta 
y avanza pegado a la pared. Dirígete al 
borde y salta sobre el foso que hay a la 
derecha. Sigue por esta pared hasta 
que llegues a una bóveda roja y blanca 
[1]. Súbete y dirígete a la derecha. Una 
vez en el borde de la esquina, déjate 
caer al suelo desde la bóveda y aléjate 
de la furgoneta 
Dirigete al siguiente cruce y esquiva 
o mata al guardián que patrulla por la 
zona. Al final llegarás a una furgoneta 
que bloquea el camino, pero si chillas al 
conductor se apartará. Dirígete a la 


columna que queda delante de la pantalla. 
Saca los cuchillos y espera a que vuelva a 
pasar el guardián. Mátalo por la espalda, 
pasa de los cuchillos y desenfunda el escá- 
ner. Pasa el ascensor y llegarás a una sala 
cuadrada con una columna central, 
Esquiva al guardián y deslizate hasta el rin- 
cón de la izquierda. Encontrarás una 
pequeña sala con una estantería, detrás 
de la cual hay otra bomba que debes 
desactivar. Hecho esto, regresa al ascen- 
sor y esquiva al vigilante. En la primera 
planta, contesta al teléfono del mostrador 
[4] y utiliza el ordenador para reactivar los 
ascensores. Ve hacia el tercer ascensor. Un 
guardián te espera, así que prepárate. Dis- 
pones de un tiempo limitado para dar con 
la última bomba, pero la encontrarás en el 
extremo más alejado del primer piso. 
Rodea la enorme tabla redonda y desactí- 
vala para completar el nivel [5]. 


Esta temporada, las bal- 
dosas azules son lo que se llevan. El parqué 
está pasado de moda... 


esquina izquierda, liquida al vigilante, y 
sigue avanzando hasta que llegues a un 
edificio color arena 

Gira a la izquierda y verás una estan- 
cía con el suelo azul [2] 

Cruza la sala y el patio que hay des- 
pués. Cruza la puerta que conduce a 
otra sala de suelo azul repleta de estan- 
terías. Detrás hay otro patio infestado 
de vigilantes 

Espera a que pasen y sigue avan- 
zando hasta que llegues a una furgo- 
neta aparcada al lado de una pared. 
Mata al guardián que patrulla por aquí y 
súbete al techo de la furgoneta. Desde 
aquí, pasa a la pared y déjate caer al 
otro lado. Mata al vigilante y dirígete al 
extremo derecho. Verás unos escalones 
en el balcón que hay delante. Sube y 
salta el último foso. Entra por la puerta 
para completar el nivel. 


Plataforma petrolífera 


unto 


t1J 


Y 


Un nivel duro de pelar. 
Debes acabar con un mon- 
tón de enemigos con las 


manos, sin echar mano de las 
armas. La puerta de tu celda se abre; 
debes noquear al guardián. Sal de la celda 
y dirígete a la izquierda, bien pegado a la 
pared para esquivar las cámaras. Tania te 
hablará cuando pases por su celda, la R6. 
Pasa de nuevo por delante y pégate a la 
pared. Avanza pegado a la pared y derrota 
al guardián que patrulla. Sigue hasta que 
llegues al ascensor, entre las celdas RO y 
R1 [1]. Llegarás a una sala con tres tube- 
rías. Gira las tuberías roja y azul [2] para 
apagar el fuego que bloquea el acceso al 
ascensor, y luego liquida al guardián que 
tiene las llaves de la celda de Tania. 
Baja del ascensor y sigue avanzando 
pegado a la pared. Esquiva al vigilante o 
noquéalo por detrás. En el ascensor que 
hay al lado de la señal de Cubierta B, gira a 
la derecha. Llegarás a una sala que con- 
tiene una mesa. Busca las llaves [3]. 
Recoge también una botella roja que hay 
en el rincón para más adelante. 
Sal de la sala y dirígete a la izquierda, 
pegado a la pared; liquida al vigilante. Dirí- 
gete a la celda de Tania, libérala y vuelve al 
ascensor de la Cubierta B. Sube al heli- 


aqui no val 


¡en arm: 


[2] 


D) 


puerto. En la cubierta superior, espera a 
que pase el vigilante y sigue avanzando. 
Cruza la segunda puerta de la derecha, 
entra en una sala con una radio y un 
ascensor. Utiliza el ascensor para acceder 
a una sala con un escritorio, Busca docu- 
mentos. Utiliza el ascensor para volver a la 
sala de la radio y llama a Joy [4]. Sal y dirí- 
gete a la izquierda, esquivando al guar- 
dián. Entra en la sala y busca un microon- 
das. Mete la botella roja y explotará 
cuando se agote el temporizador, de 
modo que ponte en el rincón más prote- 
gido de la cocina y escóndete tras la 
columna, Dos guardianes acudirán para 
averiguar el motivo de la explosión. Pasa 
por detrás de ellas y sube por la rampa 
que conduce al helipuerto. Tania vendrá a 
recibirte y un helicóptero aterrizará para 
sacaros del nivel, e 


Envenena al vigilante 
antes que llegue a su sala 


Utiliza la radio para pedir, por 
favor, un ascensor que funcione 


PLAY SOS 


No es el momento 
de admirar la arquitectura, Estás 
compitiendo contra el crono 


Amsterdam 


MUNDOS 
+ nivel, así que ponte las pilas. 
Necesitarás un rato para 
pillarle el tranquilo. 
Aunque este nivel está plagado de ene- 
migos, ho tienes tiempo para acabar 
con todos, de modo que sigue nuestras 
directrices y ¡corre! En la pared de la 
Izquierda que queda delante de tu limu- 
sina encontrarás una escalera descen- 
diente [1]. Baja y dirígete al edifico gris. 
Pasa de los vigilantes y cruza la entrada 
que conduce al pasillo gris. Avanza 
hasta que llegues a una válvula [2]. Gira 
la válvula para abrir la puerta de la 
izquierda. Fuera encontrarás a dos vigi- 
lantes en el muelle. Esquívalos y sal 
corriendo del muelle, hacia las lanchas 


Dispones de tres minu- 
tos para cruzar todo el 


Note llevo, que 
estás al lado de casa 


< 


E 
PlayStation 


Moe . + IMipibiginto 
cargadas de cajas [3]. Pasa por encima 
de las cajas y dirígete al muro más ale- 
Jado, detrás de un vigilante más. Debe- 
Mas ver unas cajas pegadas a la pared 
[4]. Encarámate a la pared valiéndote de 
las cajas, déjate caer al otro lado y cruza 
el edificio a toda pastilla. Te encontra- 
rás en un puente levadizo elevado. Hay 
una válvula en la estancia de enfrente 
que baja el puente [5]. Crúzalo a la 
carrera y salta para no caer por el 
hueco del final. Gira a la Izquierda y 
cruza el pequeño puente con arcos, Dis- 
para a los dos vigilantes y dirígete al jar- 
dín [6]. Gira a la derecha y sube la esca- 
lera que conduce a la puerta roja. SI 
consigues hacer todo esto en menos de 
tres minutos habrás completado el 
juego. Y 


¡Bravo, hay que 
volver a bajar el puente tevadizo! 
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(Q) DEMOS  () VIDEOS 6) RETOS (0) FAMA 


+ a A 


Playstation 


En el CD 


> World Rally Champ Arcade 


MUST Date una vuelta de locura por el fangoso y polvorien- 
to circuito argentino: ¡Che, qué bueno que viniste! 


¿Problemas con tu CD? Si tu disco es defectuoso, envíanoslo y te remi- 
tiremos uno nuevo. Para consultas sobre los CD, llama los lunes de 
18:00 a 19:30 al teléfono 93 392 95 95, o escribe un mensaje de correo 
electrónico a la dirección servicio:tecnicofmcediciones.es 


NOTA: Éste no es un servicio de trucos 
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PlayStation 


Nunca hubieras imaginado que en 


plena carrera del mundial nos afectarían las obras 


Fa > rra +a 


o NDA E 


DES-PAMPA-NANTE 


Clásico. Imprescindible. Esen- 

cial. Mitad Colín McRae, mitad 

arcade: WRC Arcade no tiene 

parangón y es, sin lugar a dudas, el 
mejor juegos de carreras que ha aparecido 
para PSOne en el último año. 

Nuestra demo exclusiva te brinda la oportu- 
nidad de conducir un Subaru por los valles de 
Argentina. En el juego completo, la victoria en 
este largo trazado de tres tramos permite el 
acceso a los circuitos «medios». Y aunque en el 
circuito abundan las curvas rápidas, la impre- 
sionante variedad de superficies pondrá a 
prueba incluso a los profesionales más aveza- 
dos. 

Pero no hay tiempo para lamentaciones. Puede 
que el entorno sea hostil, pero se trata de una 
carrera contra el crono, y si quieres ganar vas a 
tener que luchar contra los elementos. En WRC 
Arcade sólo los pilotos más adaptables se lle- 
van el gato al agua. 


CONTROLES 


Dirección 


a E 
3 


El barro campa a sus anchas, de modo que de poco 


te servirá tirar del freno ¡de mano 


Nuestra extensa demo de WRC 
Arcade te brinda la posibilidad 
de disfrutar de los mejores 
paisajes de la geografía 
Argentina. Pero no hay tiempo 
para el turismo, ya que debes 
concentrarte en frenar, acelerar, 
anticipar los giros, dominar la 
técnica del contravolante... 
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WRC Arcade 


GÉNERO: CARRERAS ARCADE DISPONIBLE: S) DISTRIBUIDOR: SONY PUNTUACIÓN: FSMag71, 6/10 


Resaltos + altas velocidades = Castañazo seguro. 
Recuerda que puedes pulsar L1 para recuperar el equilibrio 


dar. Si pisas el arcén a toda 


pastilla acabarás boca abajo. Y ya te digo yo que 


sobre el techo no vas a ira ninguna parte 


utilizarlo. 


BARRIZAL 
INFERNAL 


más cerradas, 


HÚMEDO 
Y SALVAJE 


EL RETO PSMag 
Demuestra lo que 
vales y llévate un 
premio 

Envíanos una foto 
de la pantalla 
cuando hayas aca- 
bado la carrera a la 
dirección habitual. 
Recuerda que en la 
instantánea debe 
verse claramente 
tu tiempo. En caso 
contrario, no 
podrás concursar. 


AA SN SO 


NO LLORES POR 
NOSOTROS 

El trazado de Argentina transcurre 
sobre barro, barro seco, grava y tie- 
rra, y además abundan los char- 


cos: el freno se erige pues en un 
aliado imprescindible. Aprende a 


En el barro de Argentina lo más 
fácil es patinar, de modo que no 
resulta aconsejable frenar a fondo. 
Es mejor soltar el acelerador en la 
aproximación a un viraje cerrado, y 
tomarlo con suavidad. 


MÁS SECO 
QUE EL SAHARA 

Mete caña en todos los tramos 
secos. Acelera a tope en las 
chicanes, y vira realizando trompos 
con el freno de mano en las curvas 


Los charcos de Argentina no son 
nada del otro mundo. Sin embargo, 
el coche suele culear en la salida, 

así que procura encararlos en línea 
recta y con el volante bien asido. 


Nuestra demo de WRC Arcade pro- 
viene del modo contra el crono del 
juego. Por lo tanto, el lector que consiga 
el tiempo más rápido en tierras argenti- 
nas ganará nuestro premio. No podrán 
concursar Sáinz, Moya, McRae y simila- 
res. 


O NO LLORES POR MI 

¿Más de tres minutos? Vos estás sus- 
penso. 

0 A PEDIR DE BOCA... JUNIORS 

2 minutos y 40 segundos empieza a 
estar mejor. Cuando organicemos un 
concurso para bebés ya te avisaremos. 
O ¡CHURRASCOS! 


Si no pasás de 2 minutos y medio, tal 
vez merezcás ganar. ¡Sos boludo! 

O LA PRUEBA 

Envía una foto con tu mejor premio a la 
dirección habitual. 

EL PREMIO 

Una fantástica camiseta de World Rally 
Championship. 


A 


¡ESPACIO 


Yy il Ons Pp APCaue — raystation 


Argentina al asalto 


rally de Argentina, que se dis 
puta en la primera mitad de la tem 
porada cerca de la conocida población de 
Mendoza, es una de las pruebas más espectaculares 
del calendario mundial. La cadena montañosa que lo 
alberga produce una de las características más famo- 
sas del rally: las duchas de agua que con tanta brillan: 
tez se reproducen en la demo. Genialidades como esta 
deben agradecerse al afán investigador de UDS, res 
ponsables del desarrollo del juego, y que siguieron 
durante más de un año todas las pruebas del mundial 
de rallys para que no fallera ni un detalle 
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] Acdenás del primer nivel nuestra demo 
incluye el primer subjuego extra: así será el surf del futuro 


10 
G" 


El A del Tesoro 


- Por suerte, los caballeros giratorios plerden impetu 
en un santiamén. Machácalos cuando paren para tomarte un 


GÉNERO: ACCIÓN AVENTURAS DISPONIBLE SÍ DISTRIBUIDOR SONY PUNTUACIÓN: PSMag72, 7/10 


LA FIEBRE 
DEL ORO DISNEY 


Como siempre, Disney ha anun- 

ciado a bombo y platillo el estreno 

de su última película y, como casi 

siempre, la estará acompañada 
por su respectiva versión en videconsola. 

¿No estás del todo seguro de la calidad de 
este producto? Pues estás de suerte querido 
lector de PSMag, porque vas a poder gozar de 
un suculento avance antes de que desembol- 
ses unos cuantos euritos. La demo espera con 
nuestro héroe Jim Hawkins atrapado en Ben- 
bow. Aquí, con la única ayuda de una mancha 
rosa que se transforma en un ala-delta si pul- 
sas Á, deberás empujar cajas, destrozar cofres 
del tesoro, y accionar palancas a gogó. 

Muy parecido a Stuart Little 2, pensarás. 
Pero no. Y es que El Planeta del Tesoro no es 
un simple plataformas salpicado de puzzles 
anclado en la mediocridad, sino que ofrece 
multitud de desafíos al tiempo que persigues 
a unos bandidos por las minas o te cuelgas de 
las jarcias de tu nave desafiando a la muerte y 
alos malvados enemigos. 


Mi limón, mi limonero. Lo que a 
simple vista parece un sencillo 
ejercicio de recolección de fru- 
tas se complica cuando los 
marinos empiezan a acribil- 
larte con piezas podridas que 
consumen tu energía. ¡Dis- 
fruta cuanto puedas 


«¡Estupendo!», exclamamos, «ni rastro 
de llaves en este juego». Claro, esta vez han puesto 


TRUQUILLOS 


Los primeros niveles de El Planeta del Tesoro apuestan por 
los puzzles en lugar de las acrobacias, que se erigirán en 
protagonistas absolutas más adelante. Para resolver estos 
complicados enigmas del tipo «Dirígete desde a A a B sin 
pasar por C», tendrás que auparte a los postes que 
encuentres en cada nivel. Trepa cual simio peludo y, al más 


puro estilo cigúeñil, otea el horizonte en busca de 
reforzadores, estancias secretas y palancas escondidas que, 
de otro mado, no podrás ver. 
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1 Convence a un colega para echar una par 
Pi po En compañía es mucho más 


divertido 


A imagen y semejanza de Euromix, DSP 
ofrece una lista de personajes de armas tomar. ¡No veas qué Este año la competencia es dura, y tendrás 


que sacar muy buena nota para doctorarte en Party Edition: 


Dancing Stage Party Edition 
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PASO A LA IZQUIERDA... 


Dancing Stage Party Edition es 
la tan esperada secuela del maravi- 
lloso súperventas Euromix. Party Edi- 
tion, el juego que triunfará en toda 

fiesta que se precie, es, como mínimo, el doble de 
bueno que su predecesor, gracias a un montón de 
modos nuevos y a una banda sonora que quita el 
hipo. De hecho, cada vez que lo insertamos en nues- 
tra consola nos tiramos de los pelos por no haber 
invertido antes en acciones de Konami y forrarnos 
ahora con el subidón que pegarán después de ven- 
der este título como rosquillas. 

Llevamos meses practicando, y además de 
movernos como auténticos Leroys Johnsons del 
siglo XXI, nos ha servido de excusa para ataviarnos 
con los ropajes más estridentes. Pero por si acaso 
Jamás antes habías oído hablar del género, será 
mejor que nos expliquemos. Dancing Stage, tal y 
como su nombre indica, es un juego de baile. Lo 
único que debes hacer es pisar las flechas corres- 
pondientes en la alfombrilla del juego cuando apa- 
rezca en pantalla la señal correspondiente. (También 
puedes jugar con el mando, pero no es muy reco- 
mendable). Esta demo ofrece dos cortes del mejor 
RB, Let The Beat y Groove: la segunda es la más 
complicada, sobre todo en el modo maniac. ¿A qué 
estás esperando? Empieza a practicar, porque 
cuanto más juegues con nuestra demo, más prisa te 
darás en correr a la tienda a hacerte con tu copia de 
Dancing Stage Party Edition. 


CONTROLES 


o Selecciona menú 
Cruceta/Alfombra Pulsa y € > *? 
cuando te lo indiquen 


La clave 
para pasar niveles consiste 
en enlazar combos que pun- 
túen muy alto. Un combo, 
para quién no lo sepa, es el 
número de «Geniales» y 
«Perfectos» que eres capaz 
de combinar en una única 
secuencia 


s. Puedes jugar, si quieres, con este 
ed: modernillo que, en el fondo, no tiene mucha idea 


PASO BÁSICO 
Con los pies colocados en forma de Y 
(sobre 4 y =>), podrás dominar la 
importante secuencia > y e > 
y € ¡va eres un maestro! 


POSICIÓN BASICA POSICIÓN ABIERTA 
Colócate en el centro de la alfombra, en Pies abiertos sobre las flechas laterales: 
el círculo. Esta es tu postura de partida.  gozas de libertad absoluta para ejecutar 
Te permitirá dominar las secuencias cualquier combinación, tipo 4 J => 
básicas Y > y € Y? 3 Que se tercie 
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GÉNERO: PLATAFORMAS DISPONIBLE: SÍ DISTRIBUIDOR: WANADOO PUNTUACIÓN: P5Meg73, 7/10 


DPad Dirección 


| PIENSA EN ROSA 


Patina sobre los polis y 
revienta a unos dinosaurios con 
] cara de tontos. Se confunde con 
j las paredes y es más inteligente 
| que la bofia. La Pantera Rosa es el felino más 
| ingenioso de los dibujos animados, y por esa 

| razón esbozamos una sonrisa de complicidad 
cuando conseguimos hacernos con una copia 
del juego para la redacción. La sonrisa se 
transformó en honda satisfacción cuando 


A descubrimos, además, que el juego era exce- 
X S lente. Ñ 


¿No nos crees? Pruébalo tú mismo. Aquí 
<< tienes dos de los subjuegos que salpican esta 


m aventura plataformera (tienes una review 
CO N T RO LE Ss completísima en la página 46). El primer sub- 


juego es un tramo que debes superar en un 
tiempo límite a partir de incontables saltos. El 


Pink Panther: Pinkadelic Pursuit 
TRUQUILLOS 


El subjuego de patinaje sobre hielo está 

chupado, pero la secuencia de los 

dinosaurios es más complicada. Para 

completaria, debes recoger el hueso y 

llevarlo hasta la cornisa que hay medio 

camino. Una vez allí, recoge una bomba y MEA 

corre hasta la plataforma más elevada. 

Lánzala, salta de vuelta al hueso, recógelo 

y vuelve corriendo hasta dónde estaba la  Pant n fo Cuidadito con lo que 
bomba. El dinosaurio se comerá ambas haces en la guarida del dinosaurio 
COSAS y... 


+ Emplea segundo se parece al clásico Donkey Kong, 
item/abre puerta pero con dinosaurios. Desafíos a mogollón, y 


risas aseguradas. 


GÉNERO: PUZZLE DISPONIBLE: SÍ DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES PUNTUACIÓN: PSM=g44, 8/10 


NASÍO PA' GUARREAR 


Este juego no dispone de 

licencia, y la jugabilidad raya en lo 

desagradablemente asqueroso, pero 

ni se te ocurra subestimar a este 
puzzle porcino de carcajeantes consecuencias. En 
nuestra sección de Clasificados de este mes tienes 
más detalles, pero lo cierto es que este juego de 
estrategia de Infogrames en plan cachondeo es 
mucho más entretenido y «serio» de lo que puede 
parecer a primera vista. 

El objetivo consiste en liquidar a las fuerzas ene- 
migas (simples cerdos), pero el abanico de posibili- 
dades para lograrlo es casi infinito. No bastan las 
armas: tendrás que escurrirte el cerebelo si no 
quieres acabar en un asador, torradito y hecho 
pedacitos con un plato de porcelana 


CONTROLE 


Cruceta Movimiento 


La clave para declararte vencedor en el modo 
individual es el lanzacohetes. Corre hacia la 
izquierda y encontrarás por donde cruzar el 
agua y llegar al otro lado sin peligro. Cuando 
estés allí, sube por la cresta que queda a tu 
izquierda. Verás una caja con la marca del 
lanzacohetes, justo enfrente de ti. La victoria ya 
es casi tuya... 


a Ataque 

e Salto 

O Abrir menú 

1d Apuntar 

m Ajustar trayectoria | 


4 cohete. Sin lugar a dudas, se trata de la mejor arma del juego: 
con un simple cerdo y el lanzacohetes puedes ganar el nivel sin 
despeinarte. Aunque se nos ocurren formas más divertidas, claro está... 
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CONTROLES CONSIGUE MÁS TIEMPO 


VO00BJ IEA 


] 
E 
8 


Acelerador 
Freno 
Izquierda 
Derecha 
Salto 
Patinazo 
Modificador 
Pirueta 
Giro derecha 


Nuestra demo de Dave Mirra presenta 

algunas peculiaridades que te irán de 

perlas para nuestro súper reto del mes. 
Aunque en teoría sólo dispones de dos minutos para 
superar el circuito Woodward Camp, hay una forma 
de conseguir unos segundos de oro: Si el crono llega 
a cero mientras ejecutas un derrape sonado, la 
demo no acabará hasta que la bici esté frenada del 


ESPACI 


n 


TRUQUILLO 


Aunque suele aparecer a la sombra del 
todopoderoso Tony Hawk's de Activision y 
del impresionante Mat Hoffman de 
Acclaim, Dave Mirra BMX es uno de los 
mejores juegos de deportes extremos del 
momento. Incluso un nivel a priori poco 
exigente como el del circuito Woodward 
Camp que os ofrecemos aquí, te permite 
ejecutar algunas de las 36 acrobacias del 


E 


PlayStation | 


o, Llega la hora de conseguir 


marcadores de escándalo con las acroba- 


mM. Giro izquierda 


todo... 


juego. (Pulsa pausa para ver sus nombres). cias más arriesgadas 
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Crash Bash 


FANTÁSTI-CRASH 
DIVERSIÓN 


«Disfruta del maravilloso marsu- 

pial y sus minijuegos con nuestra 

demo». Hacía tiempo que no os ofre- 

cíamos unos minutos de gloria de uno 
de los puzzles más entretenidos de la PS1, y ahora 
podrás disfrutarlo con tus amigos. Pogo Painter y 
Polar Panic son dos subjuegos frenéticos extraídos 
de Crash Bash. Encontrarás las instrucciones 


TRUQUILLOS 


Tanto en Polar Panic como en Pogo Painter deberás 
aporrear los botones con frenesí: te aconsejamos que 
acudas antes al gimnasio para poner en forma a tus 
deditos. La clave para ganar en Pogo Painter consiste 
en utilizar la flecha para pintar los bloques a saco 


CONTROLES tl 


(¿acaso las necesitas?) en pantalla. 


Para reclamar tu 
premio debes 


o un vídeo en el que 
aparezca tu mejor 


tiempo: 
inicia con 1:30 
minutos, y realiza 
una cuenta atrás, 
de modo que el 
mejor tiempo es el 
mayor). 


el juego se 


EL RETO CLÁSICO 

Este mes nuestro reto va a estre- 
mecer hasta la última de tus glán- 
dulas videojueguiles. Vas a tener 
que demostrar que la quinta 
entrega de Crash Bandicoot para 
PS1 no guarda secretos para ti, y 
menos aún en el subjuego Polar 
Panic. Lo único que debes hacer es 
derribar a todo bicho viviente que 
pulule en la superficie helada lo 
antes posible 


«+ MERO CUBITO 
Si sólo quedan diez segundos en tu mar- 


antes de saltar sobre el signo de exclamación y Yo que tú, D-ped Ol ó 

embolsarte los puntos. En Polar Panic, el que recoja Crash, me pondría un jersey de o 

los reforzadores brillantes que caen del cielo ganará. — cuello alto (utilizar 
reforzador/ 


cador, eres tan bueno como un pin- 
gúino estrábico 


+ BARRA HELADA 
25 segundos o más: la cosa va mejo- 
rando 


+ ELICEBERG DEL TITANIC 

Si te queda más de un minuto puedes 
considerarte una persona fría y calcula- 
dora. Pero sobre todo fría. El premio es 
tuyo 


+ EL PREMIO 
Un mando Upxus para tu querida PSone 
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vil Dice 


E 
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Populous: El principio 


| TRUQUILLOS 5 


Pasa por el tutorial o no tendrás ni idea de 
cómo dominar los controles para saber qué 
está pasando en pantalla. La demo se 
divide en varios sectores. Aunque el 
objetivo no es otro que el de destruir a la 
tribu rival, primero tendrás que crear la 
tuya. Ponlos a trabajar en la cosecha, haz 
acopio de madera y reza a la estatua para 
que tu hechicero consiga nuevos hechizos 


White, Populous es el mejor simulador de 
dios del mercado 


-] 
-] 
a Selecciona 
8 
m 


E 
5 
E 
E 


ges 
. 
z 
2 


Hasta que llegue Black 8: 


3 
E 
4 


GÉNERO: PUZZLE DISPONIBLE: SÍ DISTRIBUIDOR: SONY PUNTUACIÓN: PSMag26, 7/10 


CONTROLES 


D-pad Movimiento/tirar 
dado 
morm Cambia enfoque 


LOS NÚMEROS 
MÁGICOS 


Devil Dice, título que pasó sin for- 
mar excesivo revuelo hace ya cuatro 
años, es un puzzle al que vale la pena 
dar una oportunidad. El objetivo con- 
siste en hacer desaparecer a todos los dados, y para 
ello debes emparejar las caras con el mismo 
número. Por ejemplo, dos bloques con el dos se 
disuelve, tres con el tres también, y cuatro con el 
cuatro... El dado con el uno sólo puede destruirse si 
cae contra otros bloques que se estén disolviendo. 


Devil Dice | 
ÁTRUQUILLOS 


MÍ En la demo de Devil Dice hay cuatro modos. Para 


8 


GÉNERO: SHOOT “EM UP DISPONIBLE: SÍ DISTRIBUIDOR: ACCLAIM PUNTUACIÓN: 4/0 


PROTEGE A LOS 
INOCENTES 


Aunque de lo que se trata es de 
hundir en la miseria a los terro- 
ristas, recuerda que estás en un 
aeropuerto frecuentado por 
población civil (no me seas un George 
Bush). No te puedes dedicar a disparar a 
diestro y siniestro porque acabarían pagán- 
dolo muchos inocentes. Además, tu puntua- 
ción se resentiría, así como tu reserva de 
munición. 


Die Hard Trilogy 
TRUQUILLOS 


Mucho antes de que Bruce Willis se dedicara a abrir 
hamburgueserías con sus colegas de Hollywood 
protagonizaba películas de acción bastante buenas las 


cuales, a su vez, acababan siendo versionadas en juegos É 
de excelente factura. La Jungla de Cristal se compone de 
tres juegos diferentes, pero nuestra demo sólo ofrece un 
pequeño tramo al más puro estilo Time Crisis que 
transcurre en el aeropuerto de Dulle. Si en algún rincón 
de tu casa descansa el ratón para PlayStation, 
desempólvalo, porque nuestra demo es compatible. 
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tres), para lanzar sobre ellos el dado extra cuando 
estén desapareciendo y lograr combos mayores. 


Site dedi- 


seso lo pagarás caro. ¿Ya no 
recuerdas que eres un poli? 


QUÉ TABLERO 
MAS RICO 


Cuando el desarrollo de Black 

€. White todavía estaba en paña- 

les, el legendario desarrollador de 

juegos británico Peter Molyneux 
ya había supervisado la producción de algunos 
juegos de primera para la PS1. ¿Cuáles?, te pre- 
guntarás: pues Magic Carpet, Syndicate Wars y 
Theme Park. Pero a pesar de la calidad de 
todos estos títulos, Populous (PSMag29, 8/10), 
el primer simulador de dioses, es tal vez su 
obra más conocida. 


CES! hacerte una idea de lo que va el juego, empieza con 
«puzzle». En el juego principal, la velocidad es esencial. 
Por lo tanto, aunque obtienes más puntos por apilar 


Dice es un in puzzle adictivo como $ 
pocos. Deberías adorario 


CONTROLES 


casa va disparar como un po- e 


Cruceta Mueve mira 
Dispara 
wo m Recarga 


ESPACIO CD py 


GÉNERO: PUZZLE DISPONIBLE: S) PROGRAMADOR: GERHARD RITTENHOFFER Y MANFRED 


Rocks NGems e OUILLOS 


Rocks 'N' Gems, una especie de Procura no incordiar a la tierra cuando 
Boulderdash pero con otro nombre, es E car plo psa pa 
Pan Ñ Ñ 

un puzzle de 64 frenéticos niveles. La Adeñés Tecla qué clio más la 

gracia consiste en recoger las gemas incordies, más fácil es que una de las gemas 
antes que se agote el tiempo: lo malo es que a más preciadas caiga detrás de una roca y 
veces se producen derrumbamientos de rocas... sea inalcanzable. 
Mucha estrategia y reflejos de felino: eso es lo que 
necesitas. 


CONTROLES 


Cruceta Movimiento 


GÉNERO: PUZZLE DISPONIBLE: SÍ PROGRAMADOR: ALEX HERBERT 


TRUQUILLOS 


Para llenar la pantalla del rival debes formar 
grandes cadenas para que, cuando destruyas 
un color, se produzca una reacción que 
destruya más burbujas. No te olvides de los 
círculos transparentes: harán desaparecer a 
todas las burbujas que coincidan en color con 
la primera que contacte. 


MA WA WA WA WA 


Surf 


2 
Nos encanta Super Bug. De hecho, CONTROLES y 
es el puzzle favorito de nuestra direc- 
tora (por encima de Mr Driller). Limpia Cruceta Movimiento 
la batalla de burbujas con burbujas del + Lanza círculo 
(2) 


mismo color. Y no te olvides de la opción para dos Gira a la izquierdi 
jugadores: es incunable. Ova a la: derecha 


px $0, 


TRUQUILLO 


KR. Morro arriba 
Y Morro abajo 
>  Vira derecha 
KR  Vira izquierda 
Puede que en tu pueblo esté mm Gas Para sumar puntos en Surf debes ejecutar 
nevando, pero en Australia están en | PBPIOLO Se Echa hacia alrás grandes acrobacias, y sólo las conseguirás 
pleno verano, y la gente se lanza a (M El piloto se echa hacia si te lanzas desde la cresta de las olas 
e adelante más altas, No es tan fácil como parece, a 
e la playa con sus motos de agua. O El piloto se ladea a la menos que perfecciones el movimiento 
¿Envidia? Pues inserta nuestro disco de demos derecha más famoso: el salto PSMag (para ello, 
de este mes y disfruta de está versión jugable O) El piloto se ladea a la pulsa y y O a la vez) 
del Mat Hoffman de las motos acuáticas. Que izquierda 
está la mar de bien m+ Cambio de enfoque 


EL RETO PSMag 


| EL DESAFÍO 
Si quieres hacerte con 
uno de nuestros maravi- 
llosos premios, tendrás 
que superar el reto de 

| este mes. Supera el pri- 


* BUSCADOR FRUSTRADO + LA PRUEBA 

Menos de 20 gemas. La minería no es lo tuyo. - Introduce una cinta en tu VCR y graba tu par- 

Mejor pon un kiosko tida (no queremos que algún tramposo se 
decida por el nivel Fácil) con el mejor 

+ SEMIPRECIOSO tiempo... 

¿Has llegado a 35? Igual puedes abrir una 

tienda de bisutería + EL PREMIO 
Un mando Upxus para tu querida PSone 


| mer nivel (dificultad 
| normal) de Rocks 'N* 
| Gems y recoge tantas 
| joyas como puedas. 

| Envía tu marcador a la 


| dirección de siempre. 


» ELTIEMPO ES ORO 
Si completas todo el nivel en el tiempo límite, 
serás nombrado minero del siglo 
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yd «En mi vida me he visto en tal aprieto...» 
Cuanta razón tenía el gran Quevedo. Y es que el 
primo de nuestro redactor jefe no hace más que 
batir récord tras récord y retarnos a que lo 
superemos. Nosotros lo hemos intentado y no 
hay manera. ¿Y si lo pruebas tú? Por favor, 
inténtalo: no queremos que empiece a sumar 
puntos para el Libromón... 


DESTROZA EL RÉCORD DEL PRIMO DEL REDACTOR JEFE 


DAVE MIRRA'S FREESTYLE BMX 
SUPERA LOS 341 PIES Y 11 PULGADAS DE DAVID 


«Estoy tan harto de release. near the 
acumular marcadores de E E 
infarto en todos los 
juegos, que este mes he 
pensado que sería mejor 
establecer el récord del 


Ca-rampa! Procura bajar por una pendiente en 


derrape más largo de la , Mts diagonal para llegar más lejos, y luego ladea la 
S E . E up bicí a izquierda y derecha para que el derrape se 
historia de Dave Mirra's : alargue. Si la técnica te falla, recarga fuerzas y 


vuelve a intentarlo 


Freestyle BMX. Si alguien 


es capaz de superarlo, orbata. No creas que eso de derrapar es coser y cantar. Pero si consigues CONTROLES 
palabrita de adicto a la establecer una marca de órdago, envíala y consigue que al repelentísimo primo del 


redactor jefe se le pongan los pelos de punta 
PSOne que me rapo el 
q p 29 LOS TRUCOS DE MI O 
pelo al cero y me tiño las Está claro que para conseguir el 
orejas de naranja butano. o 
¿Os vais a perder 
semejante estampa?» 


EL RETO PMA LaS E RAS 


Este mes el premio no es del todo material. Es 
decir, como esta prueba forma parte del Libromón, lo 
que vas a conseguir en esta ocasión serán puntos 
que, al final del campeonato (en diciembre), se suma- 
rán. Quién más puntos consiga a final del año, se lleva unos pre- 
mios que quitan el hipo, entre los cuales se incluye alguna que otra 
PlayStation2... 
Sé el primero y conseguirás 10 puntos. Termina segundo y te dare- 
mos seis. cuatro puntos serán para el tercero, dos para el cuarto y 
1 puntito para el quinto clasificado. 
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¡Suscribete! 


A PLAYSTATION MAGAZINE 
Y ADEMAS, PARTICIPA EN EL SORTEO DE.. 


PlayStation 
y Magazine 

Deseo suscribirme a PlayStation Magazine por un año (12 números] al 
precio especial de 50 € (lo cual supone un ahorro de más de 30 € ] 

y participar en la promoción vigente. (Europa: 85,00 € Resto del mundo: 
116,00 €). 


Provincia: 

Teléfono 

Forma de pago 

L] Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. 
jeta de crédito 
16 dígitos) [] American Express [15 dígitos) 


POD 


Domiciliación bancaria (excepto extranjero) 
Domicilio de la sucursal. Banco/caja de ahorros: 


CP: READ a PPOVINGIAS error as 
; Guia Eroidra EE 
CERO EEE 


Clave del banco) (Clave y número de control (N.* de cuenta o libreta) 
de la sucursal) 


ombre del titular: 
de la cuenta o libreta: 


Ruego a Uds. se sirvan tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberán adeudar en mi cuenta o 
libreta con esta entidad los efectos que les sean presentados para su cobro a MIC Ediciones S.A. 


Firma del titular 


de 200... 


yes 
(Fecha) (Mes) 


2 y PlayStation son marcas comerciales de Sony Computer 
Entertainment Inc. 


Cinco exclusivas bolsas oficia- 
les para llevarte al fin del 
mundo (o donde te plazca) tu 
«Play», tus juegos favoritos y 
hasta los periféricos. 


o 5 


PSone logo” Is a trademark ol Sony 
Computer Entertainment Inc 


Ganador de una PSone + pantalla LCD oficial 
correspondiente a las suscripciones de octubre, 
noviembre y diciembre: 

DAVID PÉREZ MONTASILLAS 
(Sevilla] 


Remite el boletín adjunto por carta o fax a: 


MIC Ediciones, S.A. 
Paseo San Gervasio, 16-20 
08022 BARCELONA 
Tel: 93 254 12 50 Fax: 93 254 12 63 
o escribe a: suscripcionesemcediciones,es 


MA LIBRO PSMag | 


Cada mes son más las car- 

tas con vídeos y fotos que 

llegan a nuestra redacción; 

y cada mes son más los (y las, 

¡ojito!) participantes en pugna por un 
premio. Es por esto y por las reiteradas preguntas 
con las que aturulláis al señor Lourido sobre si este 
libro evolucionaría a Libromón, o sobre cuando os rega- 
laríamos una PS2, que hemos decidido dar un giro a 
esta sección... emoción, intriga, dolor de barriga... 
Reunidos por un lado, el primo del redactor jefe y el resto de la 
redacción por el otro, se ha acordado que a partir del próximo 
número dé comienzo un torneo muy especial, al que bautizare- 
mos como Libromón; por el cual podréis obtener premios muy 
suculentos... y que muchos hace tiempo que nos venís pidiendo. 
El Libromón recogerá mes a mes, durante un año, las puntuacio- 
nes obtenidas por los cinco primeros clasificados del 
Súper Reto del mes. Los puntos se repartirán de la siguiente 
manera: 


Primer clasificado .... 
Segundo clasificado 
Tercer clasificado . 
Cuarto clasificado 
Quinto clasificado 


. 10 puntos 
6 puntos 
4 puntos 
2 puntos 
1 punto 


En cada número de PSMag encontrarás la clasificación del mes 
correspondiente y también la general, en la que se irán acumu- 
lando los resultados. A finales de 2003 terminará esta primera 
edición del Libromón y los tres primeros clasificados se llevarán 
un lote de premios que contiene... ¡tachááán! 


LOS LOTES 


PRIMER PREMIO: Una PS2 y unos altavoces XPS 
210 de Thrustmaster, compuesto por un 
subwoofer de 30 vatios de potencia y dos 
altavoces periféricos de 10 vatios 


SEGUNDO PREMIO: Una PS2 y un FLIGHT STICK 
TOP GUN FOX 2 PRO de Thrustmaster, compatible 
con PlayStation, PSone y PS2 y valorado con una 
puntuación de 9/10 en PSMag 68 


TERCER PREMIO: Una PSone con pantalla 
oficial LCD 
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Lo anunciamos el mes 

pasado. A partir de 

enero, empezamos un 

campeonato que durará 

12 meses y que culmina- 
rá con la entrega de suculentos premios 
a los tres mejores concursantes del 
Súper Reto que os ofrecemos cada mes. 
Pero no adelantemos acontecimientos. 
Vamos a ver qué tal han ido los retos 
normales de este mes. 


FIREBUGS 
EL MÁS RÁPIDO 
a 


villena (Alicante) 
Tiempo: 0:00:30 seg. 


2. 0:01:40 seg. 
2. 0:01:40 seg. 
3. 0:01:86 seg. 
4, 0:02:33 seg. 
5. 0:04:16 seg. 


Cecilia Navarro 

Sergio Bañó 

Mauricio Alexander Luna 
Sonia Patricia 

Miguel Ángel Postigo 


EL LIBROMÓN 


En el primer caso, el reto de FireBugs, 
Christian Agulló nos ha deleitado y asom- 
brado con su demoledor récord. Pero no 
les ha sacado mucha ventaja sus compe- 
tidores, ya que tanto Cecilia, como Sergio 
y Mauricio le pisan los talones a muy 
poca distancia. Como no podía ser de 
Otra manera, nuestro fiel seguidor Miguel 
Ángel Izquierdo vuelve a ser uno de los 
ganadores de este mes, puesto que ha 
conseguido el mejor tiempo en el reto de 


Andújar (Jaén) 


Spider-Man. Sergio Mela es el único que 
ha conseguido acercarse un poco a nues- 
tro campeón, pero no ha podido arreba- 
tarle su merecido premio. 

Pasamos al reto de Blitter Boy 
y...¡Sorpresa! Otra vez Miguel Ángel se 
alza en lo más alto del podio. Vamos chi- 
cos, seguro que el señor Izquierdo tiene 
algún punto débil... Algún día saldrá un 
campeón a tu altura, Miguel. Y llegamos 
al Súper Reto de este mes, que consistía 


SPIDER-MAN 2 


EL MÁS RÁPIDO 


Mejor tiempo: 7 min. 12 seg, 


Elda (Alicante) 
Lugo 

Corralejo (Fuert.) 
Arteixo (La Coruña) 
Huelva 


BLITTER BOY 


M LA 
Andújar (Jaén) 
Tiempo: 9 min. 43 seg. 


2. 7 min. 03 seg. 
3.6 min. 21 seg. 
4. 6 min. 10 seg. 
5. 5 min. 49 seg. 


Daniel Mateo Gutiérrez 
Montse Aguilar 

José Emilio Espuña 
Jorge Capdevila 


Soy un/a jugador/a tan rematadamente [] World Rally Championship Arcade 


bueno/a y mis puntuaciones/tiempos 
son tan impresionantes que merezco 
entrar en El LIBRO PSMAG DE LOS 
RÉCORDS, He jugado a las siguientes 
demos y os envío una prueba de los 
resultados obtenidos. 


Envía este cupón junto con la(s) prueba(s) de tus resultados a El LIBRO PSMAG DE LOS RÉCORDS, PlayStation 


EL MEJOR TIEMPO 


2.7 min. 51 seg. 
3. 8 min. 33 seg. 
4.8 min. 41 seg. 
5. 10 min. 7 seg. 


Madrid 
Barcelona 
Madrid 
Bilbao 


sergio Mela 

Jorge Ribas 

Daniel M. Gutiérrez 
Montse Aguilar 


COLIN MCRAE 2 


EL MÁS RÁPIDO 


CO 


Santa Margarida de Montbui (Barcelona) 
Mejor tiempo: 2 min. 26,05 seg. 


Madrid 
Bilbao 
Tarragona 
Barcelona 


O Crash Bash 
O Rocks 'n" Gems 


O Dave Mirra Pro BMX 


Magazine, Paseo San Gervasio 16-20. 08022 Barcelona 


Si no quieres recortar la página, envíanos una fotocopia. 


2.2 min. 28,48 seg. 
3.2 min. 29,85 seg. 
4.2 min. 31,54 seg. 
5.2 min. 33,25 seg. 


Serglo Bañó 
Miguel Adrover 
Christian Agulló 
Abel Martinez 


Lugo 


Villena (Alicante) 


ADJUNTO 


Manacor (Baleares) 


Algemesí (Valencia) 


en conseguir el mejor tiempo en el traza- 
do de Francia de Colin McRae 2. Nuestro 
campeón absoluto este mes ha sido 
Rafael Vico, que se lleva el premio corres- 
pondiente y los 10 puntos del primer 
puesto, que se irán acumulando a los que 
pueda ganar más adelante. No dejéis de 
participar en el Super Reto, puesto que 
los premios gordos llegarán a finales de 
año y nunca se sabe quién puede ser el 
campeón. e 


LIBROMÓN 


CLASIFICACIÓN MENSU 


ENERO 2003 


1% Rafael Vico 10 PTS. 
santa Margarida 

de Montbut (Barcelona) 

2” Sergio Bañó 6 PTS. 

Lugo 

3" Miguel Adrover 4 PTS. 
Manacor (Islas Baleares) 

4? Christian Agulló 2 PTS. 


Villena (Alicante) 


CLASIFICACIÓN GENERAL 


1? Rafael Vico 10 PTS. 
Santa Margarida 

de Montbui (Barcelona) 

2” Sergio Bañó 6 PTS. 
Lugo 

3" Miguel Adrover 4 PTS. 
Manacor (Islas Baleares) 

4? Christian Agulló 2 PTS. 
Villena (Alicante) 

5 Abel Martinez 1 PTS. 


Algemesí (Valencia) 


D VÍDEO 


DO FOTO COMO PRUEBA 


PS Mag ANTERIORES 
playstation 


SPIDER 
MAN 


Magatime > 


ren 


' 


CO 56: dasaos jugallas de Alone la be Dark 09 The neo CD 57: demas jupañlos do 188 Pro Exuletios 2, Mt 
slghtmare, Abe's La tádos, Medimed 2. Movie PUDO mafias Pre EXI, Loy Story Rucvr, Spand Presta, Viorió 
ostruntiso Dorta, Aativis: Jungus Coparatztas y TOCA Champieaaig Seve, Lego talar 2 y 41 38 
E Además, tóteca de LES Pra beciation E, Mort me 
Ciclo y Ths Sompanos Moestliog 


61 


CÓ 58: Cop demos jagablen de Tor Hai db, Looway 

Tuorr: Peres 4 labo, Meems Arergadóna, Marin: dnasi- 

sn unos, Erarybcta Gal 2, Cad MeBno 2.0, Crono 
Bendicao! Y Werpet 


CO 38: demas jogatdes de Formado Ano 2001, Syghs. 

Hiaes, Dave Atrra's Freestyle MAMA: Basi Avería, 

Aga Escapa, loro Mide, Dvioer, A anagrs ría, Ace 
Combat 3 


CO M4: Lover Tones: Parro 6 Loba, Atutal Bear Hold, 
WWW Gmacihdwen, lmisted Mata! Soul Ranver: Legacy 
al Kato, Prgemacia 10 demos jegubiesl Adenchr, vidas. 
Ae Uach A ins, Minee le tha Darb 0 Alert the 
Chichan, Fon Puntas 1% 


zz, 60 
Pavon 


. 64 


“gane 
y 


MARRUPOTEa 


DA 
TON VAMOS 
PRO BKATER a 


Sama ic 
Polica Chenoa, Met Kofiecaa'a Pro BARA, Who 
'Blacta lo En A Milemairs? dustar. Eran Loriama 1. 
Bippres El año del dragón, Guns 11 y Cour Much 


CD 0% Con demos jayubdes de Bayon Rush, Malica ge 
Saga 1, Metal Guar Satrd: Sgucial Mineioos, Mame de 
he Dark DE Vhs aras alghimara, Star Ire inscaiol. 


Iidekacas: Rrcellacda, Allrad Chicas, Me Bráles, 


playstation 


Pe $ 
A 


el 


CU $1: Con demos jugaíiles de ipider-blao 2: Later 
Decirs, K-AHñax Mostar! Acaduoy 2, Diraey/o Aastis: 
sl ineparía pardit, Miganat 2, Coni Besrders 2. 
Trias 3 Atado: le rurganzs de Marica y FOR 2908 


_ 66 
plSysgation on. 


>] ' 


de E 


KB 6 Con damas jugables de Pure Pue 
Arventaras 4 a País de Menea Jarnás, La Pantera 
Mosa. Driver, Tha Mulas Jod, Marta Gcarint 
Pabsen Chaves, Micra Machines U*, Aepmas Beth. 


ED Uh: Con decoas jogabes de Syrbos Fine 2, ley 
Monika Pro Sratebaarciny. tamb Baldor 3, Ester 
Mars: Rad hon, Lucky Lake Masters forsz, Roge- 
Mack Diemenó fever, Artea God 2, y Poet Blank 2. 
Además, sidacs de Mensirazs, SA: La ida de los 
sesion y Mes ds Biar Tos Series Erarblaara. 


67 
PlayStation 


Pl Bl 


Magazin! 
AN 


0 67: Can demos jogathes de Porunula Our 
209), Spóster- Alan, Alasracos en querra, Bpera 
sl Destracióne, Jonah Lema Raghr, Mat 
Ballarín Pro REEL, Adrerrtora Gama. Sugar 


10 6% Gon decres jugables de Alueutrzos, 5.A: la del 
Ln laz sostos, Oestraction Derby Bra, Meganzo 2. Cox 
Boarders 4. Rolicaga, Wi Bíhbun, Creatares y Sugar 


ED ER Cop demos jugaban de Shy Sports Bso 
Stoseo'02, Ft Mocha, Acs Combat 3, leves 2. 
Ada World, TIT Gear, Lali 1, der 
Decrer Mocriva, Dead ar Mies, Booty Maar E. 


Py siation 


Magazine 


CD 69: Con dusmas jugables sn Metal Gone Solid, E-12: 
Mrsizicacia final, Teme Crisis Proyecto Kxán, Sky Sports 
Bestial) Quiz, Brotes Guard 2: Tho emalrirg cxirver, Mahor 

Mos, Yareriana, Pong, 49 Ecko y Rocks ME ems 


CB ER: Con Cpmas jugahios de Formada Que Arqado, 
Arienet lábtla 2, Pos sacar Virtua eno nkeyo. 
TOCA TE, Gres Torino 2, C-12: Rovintancio Final, 
El ira de te sea, Pip Mirta 29 daga Yara 


completos: Chemo, Pes 11 y Brtennos Un Ey. 
Adams, sides do Fireloga y Stuart Licda E. ¡Y do 
sar en da tarjeta de corsario los mjores trecar! 


Total Seccnr y Shara Shruad, A doy tale y Sum Te Benider Mas Votes 1 y damn. Además. bros de Delta Farce: Greitation, Racks "87 Gas, letal Secear y Dobet 


Bras Martace y Smert Lite 2 on 


<S Recorta por aquí 


Deseo mee 
170 
310 
450 
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pr AL PALCIO DE PORTADA 14 
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LM Ares E 
250 
390 
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ENAL ADOS GUN UNA 
260 270 280 290 
400 410 420 430 
550 560 570 580 
690 


Consigue los números anteriores de 
PlayStation Magazine a 5,95 € cada uno 
(+ 2,70 €. de gastos de envío) 


PÍDELOS INDICANDO CLARAMENTE TU NOMBRE Y DIRECCIÓN A: 
MC Ediciones, S.A. P” San Gervasio 16-20. 08022 - BARCELONA 
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Forma de pago: 

[O Contra reembolso 

E Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. 

O Tarjeta de crédito 

O VISA (18 dígitos) [] American Express (15 dígitos) 


ne PODRIDO doonoO 00 On 
[caducidad] 


Nombre del titular: 


GANADORES 
RAINBOW SIX 
LONE WOLF 
(Publicado PSMag 67) 
Ganadores un juego Rain- 
bow Six Lone Wolf 


1.- Francesc Sanchís Fus- 
ter Daimus (Valencia) 


2.- Gerardo Macías García 
Las Palmas de Gran Cana- 
ria 


3.- Jesús Díaz Hernández 
Remudas - Telde 

(Las Palmas de Gran Cana- 
ria) 


4.- Javier Mirandona Mar- 
tos 
Algorta (Vizcaya) 


5.- María Sánchez 
Sabadell (Barcelona) 


6.- Daniel Serrano Acebal 
Ávila 


7.- Carla Salvador Tato 
Salamanca 


8.- Adolfo G* Uceda Díaz- 
Albo 
La Solana (Ciudad Real) 


9.- Juan Bayona Corrons 
Manresa (Barcelona) 


10.- Carlos Molina Huetos 
Madrid 


11.- Sandra Díaz 
Madrid 


12.- José Francisco Pérez 
Farreras 

Llanes 

Asturias 


13.- José Rionda Berrocal 
Oviedo 


14.- Patricia Díaz López 
Málaga 


15.- Inma García Guiral 
Cádiz 


GANADORES 
CONCURSO MINORITY 
REPORT 
(Publicado en PSMag 70) 
Ganadores gorra y cami- 
seta de la película Minority 
Report 


1.- Michelle Miranda Pérez 
Ripollet (Barcelona) 


2.- Iratxe Azkorra 
Sopelana (Vizcaya) 


3.- José Juan Sanz Navarro 
Murcia 


4.- Luis Ignacio Pascual 
Hernández 
Salamanca 


5.- Pedro lemos Cordeiro 
Cangas Do Morrazo 
Pontevedra 


6.- Juan Diego Gómez Mar- 
tínez 
Vila-Seca (Tarragona) 


+ Recorta y rellena los dotos. 
+ Ven ovisitamos a lu Centro MAL y presento 
este cupón al realizar la compro de este juego. 
+ Y sino hay un Centro MAIL en tu ciudad, 
envianos esde cupón junto con tu pedido a: 
Centro MAIL + C* de Hormigueras, 124, 
Ptal 5 - 5*F » 28031 Madrid. 
Te lo haremos llegor por tronspone urgente 
(España Peninsular + 4 euros, Baleares + 5 euros). 
Los datos personales obtenidos con este cupón serán 
introducidos en un fichero que es regisirado en la 
Agencia de Protección de Dalos. Para la rectificación 
¡o anulación de algún dato, deberás. 
con nuestro Servicio de Alención 
al teléfono 902 17 18 19 a escribiendo uno coria 
certicada a Centro MAIL: Camino de Hormigueras, 
124 portol 5 - 5F 28031 - Madrid. 
Marca a continuación si no quieres recibir 
información adicional de Centro MAIL Y) 


7.- José Francisco Pérez 
Farreras 
Llanes (Asturias) 


8.- Ayose Rubio Vera 
Zarate (Las Palmas de Gran 
Canaria) 


9.- Juan Antonio García 
Vara 

Las Palmas de Gran Cana- 
ría 


10.- Albert Camps Buxó 
Barcelona 


11.- José Antonio Piqueras 
Román 
Adra (Almería) 


12.- Roger Mateo ¡iPoquet 
Esparraguera (Barcelona) 


13.- Jesús Moreno Mena 
Teba (Málaga ) 


14.- Jordi Jovés Fusté 
Sort (Lérida) 


15.- Rodrigo Iglesias Posse 
La Coruña 


16.- Néstor Ibarrondo 
Gernika (Vizcaya) 


17.- Marta Padilla Villa- 
verde 
Fuenlabrada (Madrid) 


18.- Antonio Muñiz García 
Llamere (Asturias) 


19.- Albert Roca Edo 
Reus (Tarragona) 


GANADORES » 


Concursos 


20.- Dimas Megías Carazo 
Granada 


21.- Alfred Sala Grego 
Barcelona 


22.- Denis Andrés de Sousa 
Eibar (Guipúzcoa) 


23.- Rafael Campo Ribas 
Burgos 


24.- Miguel Ángel Izquierdo 
Duque 
Andújar (Jaén) 


25.- Antonio Villar Preto 
Sagunto (Valencia) 


GANADORES 
CONCURSO STUNTMAN 
(Publicado en 
PSMag 70) 
Ganadores un juego Stut- 
man + un porta CD's + una 

radio 


1.- Juan Antonio Pascual 
Cantón 
Viator (Almería) 


2.- César Peiré Blasco 
Zaragoza 


3.- Manolo Martínez Fer- 
nández 
La Cañada (Almería) 


4.- José Luis Gavira Vara 
Mairena del Alcor (Sevilla) 


PlayStation 


5.- Miguel Ángel Olivares 
Fernández 
Almuñécar (Granada) 


6.- Rafael Rabadán Cara- 
vaca 
Montoro (Córdoba) 


7.- Didac Rico Cussó 
Lérida 


8.- Gerard González 
El Vendrell (Tarragona) 


9.- Juan Carlos Peña Her- 
nández 
Madrid 


10.- Zaira Agullo Úbeda 
Villena (Alicante) 


11.- Óscar Manuel Salpico 
Rato 

San Vicente de Alcántara 
(Badajoz) 


12.- José Manuel Carrero 
peña 
Bilbao (Vizcaya) 


13.- Juan Antonio Palacios 
Galván 
Ávila 


14.- Alejandro López 
Sabadell (Barcelona) 


15.- Echedey Díaz Márquez 
Las Palmas de Gran Cana- 
ria 
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P 
w 
2 
E 
E] 
3 
É 
SÍ 
5 
o 
3 
q 
2 
E 
z 


PlayStation 2%” 


Remite tu pedido indicando claramente 


tu nombre y dirección a: 
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007: NIGHTFIRE BMX XXX 


59,95 
59,95 
64,95 
64,95 
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29,95 
27,95 
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BURNOUT 2; POINT OF IMPACT 
COLIN MCRAE 3 

ONIMUSHA 2 

NEED FOR SPEED HOT PURSUIT 2 
PRO EVOLUTION SOCCER 2 
HITMAN 2 

TEKKEN 4 

TIME SPLITTERS 2 


MEMORY CARD SONY 8 Mb. 
CONTROLLER D, SHOCK 2 SONY 
DVD REMOTE CONROL SONY 
VOLANTE FERRARI 360 RED ED. 


EL 5. DELOS ANILLOS: 
LAS DOS TORRES 


DRAGON BALL Z 
BUDOKAI 


FIFA FUTBOL 2003 


TONY HAWK'S 


au 'RONTER PRO SKATER 4 


TAR. WARS 
1 
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DIGIMON WORLD 2003 


DRAGON BALL Z: 
CT SPECIAL FORCES ULTIMATE BATTLE 22 EL PLANETA DEL TESORO 
2 , 


¡ORAGOY; 


PlayStation 


MEDAL OF HONOR 
+ MOH UNDERGROUND 


TOMB RAIDER 4 8 


PRO EVOLUTION 
SOCCER 2 5 DOUBLE PACK 


18 


HARRY POTTER 
Y LA CAMARA SECRETA 


de EOI AA 


2 


Y YY 


EL 5. DE LOS ANILLOS: 


EL IMPERIO DEL pUEgO) LA COM. DEL ANILLO 


HAVEN: 
CALL OF THE KING 


yLA PIEDRA FILOSOFAL 


HARRY POTTER 
_ FIFA 2003 CAMARA. SECRETA. 


WORLD RALLY 
CHAMPIONSHIP. 


TONY HAW'S 
PRO SKATER 4 


PS2 + CONTROLLER PS2 + CONTROLLER 
+ WORLD RALLY CHAMP. 11 + KINGDOM HEARTS 


+ DEMO RATCHET £ CLANK + DEMO RATCHET £ CLANK 


CRASH BANDICOOT: 
METAL GEAR SOLID 2 LA VENG. DE CORTEX 


EL REGRESO 
DE LA MOMIA GRAN TURISMO 3 HALF-LIFE > 
a y e 


Play! 


ZO: 
PS2 + CONTROLLER 
+ EL SEÑOR DE LOS ANILLOS; 
LAS DOS TORRES 
+ DVD EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 
+ DEMO RATCHET 8 CLANK 


P52 + CONTROLLER 
+ ALTAVOCES SOUND STATION 2! 
+ DEMO RATCHET £ CLANK 


INTERNATIONAL ONIMUSHA: 


SUPERSTAR SOCCER y 
Playita 2 Ñ A p . i 
A y 
, S EXCLUSIVA 
134 Centro MAIL 
máx Pa EAN 2 


Platinum namco Pain 


RAYMAN RESIDENT EVIL CODE: WORLD RALLY 
REVOLUTION VERONICA X RUMBLE RACING CHAMPIONSHIP. 


[A RaraN 
' y Pr 


pedidos por internet io 
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PG JUEGOS 


Edición española de 101 PC GAMES + España + 5,95 € NÚMERO 1 


Las mejores gemas e a 
PC aparecidas - plista 
para disfrutar! 


todo lo que necesitas 
saber para obtener la 
máxima diversión del 
DVD incluido.. 


NÚMERO 1 


UE: 0 


2 


Yucnos has 


7 Ae 


19 di yr DE 
y y 


3 A > 
DAA VENTA 


NO TE PIERDAS LA GUIA OFICIAL 


YA ALA VENTA MC 


SERVICIO DE VENTA POR CORREO: 


3) PlayStation.C 0367193 158 


ESpPECIBLU stos EN Deo UBegos SERVICIO A DOMICILIO (NORMAL: 3€ poopt, URGENTE: 6€ ¡aosprs) 
WWW.GAMESHOP.ES TODOS LOS VIDEOJUEGOS Y ACCESORIOS PARA CONSOLAS EN TU TIENDA GameShop 


BUSCA ESTOS SÍMBOLOS EN NUESTRAS TIENDAS: BA PACK EL SEÑOR DELOS [Y PACK SPIDERMAN DVD 


ANILLOS JUEGO Y DVD +MANDO DVD 
4 ENVIO A DOMICILIO £/ CLUB DEL CAMBIO S 
$ COMPRAVENTA USADOS * JUEGOS EN RED 


ALBACETE 
ciPérez Galdós, 36 - 02003 ALBACETE 2% pe 
“E 967 50 72 69 eman: albacete(dgameshop.es 


ALBACETE 
c/Nueva, 47 - 02002 ALBACETE 
“E 967 19 31 58 ema: comercialldgameshop.es 


ALBACETE 
c/Melchor de Macanaz, 36 - 02400 HELLÍN (ALBACETE) 
S 967 1761 62 


ALBACETE 
clCorredera, 50 - 02640 ALMANSA (ALBACETE) 


=E==E 
DUAL SHOCK 2 MEMORY 8MbPS2_. STAD VERT/ HORIZ. MEMORY BMb 2x1 MANDO DYD UPXUS ADAPTADOR RFU UPXUS MANDO INALAMBRICO 


TOP DRIVE FORCE VOLANTE SPEEDSTER 2 SCORPION 100Hz MEMORY 16Mb UPXUS SISTEMA DOLBY 5.1 SOUNDSTATION2 KIT ACCESORIOS PS2 


<= 967 3404 20 ES 
ES ' 
eICayetano Soler, 3 -07800 IBIZA (BALEARES) *e. y 
97130 33 82 eun ¡bizalOgameshop.es 
>. 007 NIGHTFIRE 
A e 


[Santiago Rusiñol, 31 BAJOS - 08870 SITGES (BARCELONA) 
“S 93894 20 01 


BARCELONA 
c/Parellada, 22 (LES GALERIES) - 08720 
VILAFRANCA DEL PENEDES (BARCELONA) “E> 93 892 33 22 


BARCELONA 7 
Boulevard Diana, Escolapis, 12 Local 18 - 08800 BARCELONA ;s 
ILANOVA | LA GELTRU “E? 9381438 99 ema: vlanova(agameshop.es z 


CADIZ 
c/Benjumeda, 18 - 11003 CADIZ 
956 22 04 00 


Es Ss 
0 


$ 
DA]  DENLMAY CRY 


LS Rates 


LE 


AUTABRÍA 


Juan XIII, 1 - 39600 MALIAÑO - MURIEDAS (CANTABRIA) 
“E 942.26 15 94/ 942 26 98 70 eman- santander(dgameshop.es 


GRANADA " 
c/Arabial frente Hipercor - 18004 GRANADA ES > f y = ' 5 e Í Pu 
LD 958 804128 . de y € k Marca: 

163 E É A sepiga5 
c/Amtonio Valbuena, 1 - 24004 LEÓN 2% 5 : 
“E 98725 14 55 eman: leon(dgameshop.es 

ADRID 
clLa del Manojo de Rosas, 95 - 28021 
CIUDAD DE LOS ÁNGELES (MADRID) <> 91 723 74 28 


MALAGA 
c/Trapiche, Local 5 - 29600 MARBELLA (MALAGA) 
E 95 282 25 D1eman: marbella(lgameshop.es 


LOTA: LAS DOS TORRES LOS LOTR:LA COMUNIDAD — MANAGER LIGA 2003 


Ss MEDAL OF HONOR 
0 


SANTA CRUZ D 
ciMónaco,8 -Fáfci Mante 3865010 CRISTIANOS 24 5 
ARONA (TENERIFE) > 922 75 30 52 eman: tenerife(Qgameshop.es * 


TARRAGONA 
c/Mare Molas, 25 BAJO - 43202 REUS (TARRAGONA) 
E 977338342 


OLEDO 
c/Cervantes, 4 BAJO - 45600 
TALAVERA DE LA REINA (TOLEDO) “E 925 81 66 94 


SW BOUNTY HUNTER TONY HAWK 4 


HARRY POTTER 2 
ERE 


94 447 87 75 eman: bilbao(dgameshop.es 


VIZCAYA ; ; - 

uo S [SI ESTÁS INTERESADO EN NUESTRA RED DE FRANQUICIAS INFÓRMATE El EL TELÉFONO 967 193 158 
A 4 Y ; 
A IT EN EL FAX 967 193 391 0 EN EL MAIL FRANQUICIASOGAMESHOP.ES 


OB DOYLO AS TIBAYSLANOTOLMS —NOISNIL ) NiJW3130 
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